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МмМЕГАИГРА 


за амвицията 


па БЪОЕМ НА ВЪРХА 


Хей, какво ти става? Защо сърцето ти не бие до пръс- 
Ване? Нима и Втората МЕГАИГРА не е успяла да те Ввпе- 
чатли до такава степен, че да се побъркваш от радост 
при мисълта за Всеки ноВ брой? 

Какво искаш да кажеш с това: „Е, чак пък толкова“? 
Разбери, ние сме максималисти В амбициите си! Щом 
сме се хванали да правим списание, то трябва да бъде 
нещо невиждано, да изглежда като творение на могъ- 
ща магия. Изгаряни от дивото желание да докажем, че 
и невъзможното е по силите ни, ние търсим Ввсе нови и 
ноВи предизвикателства! Властелини на игрите - ето 
титлата, за която се борим! 

А с кого се борим? Оглеждаме се и откриваме, че на- 
около е пусто! Имаме един Враг -- отпускането. Ако се 
задоВволим да бъдем само най-добри, скоро ще започнем 
да тъпчем на едно място. 

Не, това не бива да става! Никога! Щом липсва конку- 
ренция, ще се борим със самите себе си! И Всеки след- 
Ващ брой на МЕГАИГРА ще доказва, че се развиваме. На- 
шето "днес" ще предизвиква нашето "Вчера" и ще до- 
казва, че го превъзхожда! А после на свой ред ще отс- 
тъпВва пред нашето "утре"! 

Всеки от нас има достатъчно опит В жанра, за да мо- 
жеш да ни Вярваш, когато заявяВаме: Никъде не се ра- 
боти така прецизно, както В МЕГА. Никъде редакторс- 
кото сито, през което минават абсолютно Всички ма- 
териали, не е така жестоко. Понякога дискутираме с 
часоВе Върху отделен детайл от някоя игра, само и само 
да я направим малко по-добра от предишната. Прекар- 
Ваме много Време В общуване с млади автори, за да им 
помогнем - защото някога и ние сме били В началото и 
знаем колко трудно се прохожда. 

Високите изискВания към качеството на Всеки мате- 
риал понякога се обръщат срещу самите нас. Мнозина 
се изплашиха от Високата летва, макар да не си го приз-” 
наха. Е, тяхна работа! Щом се задоволяват да следят 
отстрани нашия полет, то и ние няма да имаме нищо 
протиВ да наблюдаваме смаляването им далеч под нас. 

Знаем пътя, а трудностите по него отдавна Вече не 
плашат никого. Напротив, тъкмо те правят нашата ра- 
бота интересна! С Височината студът стаВа Все по- 
режещ, а бурите -- Все по-зли, но иначе купонът тече! 
Сплотеният ни екип, окрилен от насърчителните чи- 
тателски отзиВи, Вече направи трета си МЕГА -крачка 
напред! Целта е съвсем близо! Тръгни с нас и заедно ще 


бъдем на върха! 
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Земята се обърна с надежда към своите синове и избра шестима от 
тях. Във време, когато говореха оръжията, тези млади мъже трябваше да 
докажат, че владеят до съвършенство изкуството да сеят смърт! 


КРАТКИ ИСТОРИЧЕСКИ 
панни 


13 ноември 2213 година: Датата 
на първата среща с амазонките. Тя 
завършва с инцидент, който става 
повод за война между двете цивили- 
зации. 

20 декември 2213 година: Пра- 
вителството на Земята обявява воен- 
но положение. 

23 декември 2213 година: Със 
специален указ на правителството е 
създаден Терористичният Отряд за 
Разузнавателни и Нападателни Акции 
и Диверсионни Операции, или накрат- 
ко „Т.ОР.Н.ААД.О. 6“. Цифрата в име- 
то идва от броя на участниците в от- 
ряда. 

23 януари 2214 година: Провеж- 
да се операция „Ответен удар“. Тя 
продължава двадесет и пет минути и, 
въпреки многото жертви, се оценява 
като успешна. Получените данни за 
врага дават възможност на Генерал- 
ния щаб на Земята да изготви стра- 
тегия за по-нататъшното развитие на 
военните действия. 

25 януари 2214 година: Провеж- 
да се операция „Взлом“. Тя поставя 
рекорд по броя на участниците, взе- 
ли участие в нея -- само двама души 
отекипа на „Т.О.Р.Н.А.Д.О. 6“! Торна- 
дата проникват в информационните 
хранилища на врага и се добират до 
информация за жизненоважните про- 
мишлени зони на планетата. Най-сет- 
не Земята получава възможност да 


нанесе решителен удар! 

29 януари 2214 година: Провеж- 
да се операция „Контраудар“, в коя- 
то участват шестимата членове на 
суперекипа „Т.О.Р.Н.АД.О.6“. Нейна- 
та цел еда изпревари планираната от 
амазонките атака. 


ДАННИ ЗА „Т.О.Р.НАД.О. 6“ 

Въоръжение и екипировка: При 
всяка мисия „торнадата“ имат въз- 
можност да избират снаряжение. За 
операция „Контраудар“ изборът е 
следният: 

АВТОМАТ -- това оръжие използ- 
ва три вида муниции, които могат да 
се използват в различни бойни обс- 
тановки. 

-- „пълнител“ -- съдържа 50 куршу- 
ма, които автоматът изстрелва при 
еднократно натискане на спусъка за 
време от десет секунди. Следващият 
пълнител се зарежда автоматично. 

-„6-взрив“ -- предназначена е да 
поразява живата сила на противника 
и малки цели. Може да взриви врата 
на сграда, но не и цялата сграда. 

--„6-крах“ -- бомба с огромна раз- 
рушителна мощност, която е предназ- 
начена за унищожаване на важни 
противникови обекти -- сгради ибой- 
на техника. 

ОГНЕМЕТ -- това оръжие използ- 
ва разрушителната сила на огнената 
струя. 

--„стихия“ -- може да се използва 
срещу живата сила на врага, но глав- 
ното предназначение на този заряде 
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унищожаване- 
то на големи 
цели. Също 
така може да 
се използва за 
прокарване на 
тунели в сгра- 
дите на гъсто- 
населени жи- 
лищни райони 
или под земя- 
та. 
ГАЗОВА 
БОМБА - из- 
ползва се за 
обезвреждане 
на многоброен 
враг в затворе- 
но помещение. 
Газът се разп- 
ространява за 
секунди и не 
дава възмож- 
ност на врага да реагира. При опити- 
те с това оръжие е установено, че оце- 
ляват само хората, които са били с 
противогази или друг тип дихатели в 
момента на активизиране на бомба- 
та. Дори фантастична реакция не би 
могла да спаси изненадан противник 
Газовата бомба е неефективна под от- 
крито небе поради скоростта. с коя- 
то се разпространяват молекулите на 
газа. При липса на ограничителни 
прегради (стени), те се разпространя- 
ват на голямо разстояние и по този 
начин концентрацията на газа в еди- 
ница обем въздух става недостатъч- 
на, за да порази човешко същество. 
ДИНАМИТ -- малки правоъгълни 
плочки, които се използват за разру- 
шаване на масивни врати. Две плоч- 
ки ДИНАМИТ могат да се справят с 
всяка врата, но в повечето случаи и 
една върши чудесна работа. 
ЗАЩИТЕН КОСТЮМ -- предпазва 
боеца от радиация и влияние на окол- 
ната среда. В тази операция костЮю- 
мът може да предпазва „торнадата“ 
и от куршумите на врага. Специално 
създадените заряди „енергия“ дават 
тази възможност. Освен това за- 
щитният костюм прави притежате- 
- ля си „невидим“ за радарите на 
амазонките. 


-- „енергия“ -- тези заряди поемат 
върху себе си енергията на вражите 
куршуми и спасяват „торнадото“ от 
смърт: След изчерпването им, боецът 
е обречен на смърт при всяко враже 
попадение. 

ШЛЕМ -- в него са инсталирани 
най-различни съоръжения, които по- 
магат на боеца. 

--„визьор“ -- това приспособление 
дава възможност на боеца да вижда 
в тъмното и през дим или гъста мъг- 
ла. 

--„дихател“ -- разполага със запа- 
сиот кислород за десет минути, а пос- 
ле започва да пречиства околния въз- 
дух и да го превръща в годен за ди- 
шане. С него човек може да не се при- 
теснява от газова бомба 


увоо 


Адмирал Макдоналд бе събрал 
„торнадата“ в голямата зала за съве- 
щания на бойния крайцер „Отмъще- 
ние“. Предстоеше разяснение по пла- 
на на операция „Контраудар“. По мне- 
нието на Главния щаб тя би могла да 
се окаже съкрушително поражение 
върху съпротивителната мощ на вра- 
га, след което сломяването на ама- 
зонките би станало само въпрос на 
време. 

Земята разполагаше с данни за 
жизнено важните промишлени обек- 
ти на врага, а само след два дни фло- 
тът над Амазонка щеше да получи 
дългоочаквано подкрепление -- два 
бойни крайцера. Товарът им беше 
скъпоценен, те носеха „скутери“. 

Във военната терминология „ску- 
тер“ означава малък летателен апа- 
рат, пригоден за битка в атмосфера- 
та (за разлика от крайцерите, които 
се използват за битки в космоса). 
Скутерите се управляват от пилоти- 
роботи и всеки от тях може да побе- 
ре въоръжение, достатъчно да унищо- 
жи един средно голям град или про- 
мишлена зона. 

Бойните крайцери щяха да дока- 
рат тридесет скутера. С тяхна помощ 
Главния щаб се надяваше да приклю- 
чи войната до няколко дни 

Но бъдещето не беше толкова бе- 
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зоблачно. Амазонките събираха най- 
добрите си воини в специален лагер. 
Сведенията на разузнаването сочеха, 
че те се канят да атакуват двата бой- 
ни крайцера в момента на излизане- 
то им от тунела. Разстоянието от пла- 
нетата дотам беше достатъчно, за да 
могат да използват телепортация. 

Имаше само един начин да бъде 
провален този коварен план -- лаге- 
рът и намиращите се в него амазон- 
ки-воини трябваше да бъдат унищо- 
жени. И само „торнадата“ можеха да 
се справят с тази задача. 

-- Итака, момчета, на път е да се 
осъществи едно ваше желание -- за- 
почна адмирал Макдоналд. - В опе- 
рация „Контраудар“ ще вземе учас- 
тие целият екип. Ще се разделите на 
две групи, всяка от които трябва да 
порази определена цел. 

-- Нали трябваше да нападнем ла- 
гера им? -- обади се Васкес. -- Как 
така изведнъж целите станаха две? И 
нали при операция „Ответен удар“ уж 
нямаше възможност да ни телепорти- 
рате всичките на повърхността на 
планетата? 

--Уместни въпроси -- кимна адми- 
ралът. -- Първо, можем да телепор- 
тираме трима души на всеки половин 

! час -- толкова 
време отнема 
-- настройката на 
апаратурата. 
Операция „От- 
ветен удар“ про- 
дължи само два- 
десет и пет ми- 
нути и затова в 
нея можеха да 
участват само 
трима от вас. 
Толкова по пър- 
вия въпрос. Сега 
ще ви обясня 
защо > целите 
станаха две 
Амазонките 
вече знаят за 
нашите възмож- 
ности втелепор- 
тацията и са 
взели предохра- 


нителни 
мерки да 
защитят 
Лагера с 
мощно пси- 
хополе. 

-- Тогава 
нямаме 
шанс! 

- Не си 
прав. Не 
взимаш под 
внимание 
факта, че 
амазонките 
са приспо- 
собили Ла- 
гера за сво- ; 
ите цели в 
последните В 
няколко дни 
и за това време не са успели да пост- 
роят енергийно съоръжение, което да 
захранва психополето. 

-- Значи то се захранва от друго 
място? Нашата втора цел? 

-- Всъщност, това е целта на пър- 
вата група от трима души. Ще я нари- 
чаме Крепостта ив момента виждате 
на екрана нейна карта, на която са от- 
белязани по-важните обекти. Група- 
та ще бъде телепортирана по-далече 
от Крепостта и придвижването до цел- 
та ще и отнеме доста време. Това се 
налага заради обекта, означен на кар- 
тата с номер 6 -- радарната станция. 
Вашите костюми ще ви направят не- 
видими за радарите на врага, но те 
могат да засекат излъчването на те- 
лепортиращия лъч, ако е прекалено 
близо до тях. Ето защо тримата ще 
трябва да повървят известно време 
пеша. Първото препятствие по пътя 
им е врата 1 -- метална и плътна, но 
специалистите по взривовете смятат, 
че два динамита ще и стигнат. Други- 
те три врати са по-лесни за взривява- 
не. В Крепостта има много амазонки, 
затова трябва да сте много бързи и 
да не им дадете време да реагират. : 
Виждате ясно алеята, по която тряб- 
ва да се движите. Вашата цел се на- 
мира в Командната зала, която на 
картата е означена с номер 12. Тя се 
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охранява добре, в нея винаги стоят 
поне двадесет амазонки-воини. Ко- 
мандната зала има четири врати, ко- 
ито обикновено са затворени от съ- 
ображения за сигурност и се отварят 
само отвътре. Когато успеете да ели- 
минирате охраната и да влезете в за- 
лата, ще съедините трите части на 
специален компютър, който ще изк- 
лючи полето и след това ще блокира 
цялата компютърна система на Кре- 
постта, за да не може някой отново 
да го задейства. 

-- Ще носим този компютър със 
себе си, така ли? 

-- Да, разбира се. Освен това ще 
носите и сигнален фар, който ще ни 
помогне да ви измъкнем от планета- 
та. Знам, че това намалява въоръже- 
нието ви, но няма друг начин. 

- Щесе справим -- оптимистично 
заяви Андлома. -- Изглежда ми фа- 
сулска работа. Нека да видим втора- 
та цел. 

-- Радвам се на ентусиазма ти, 
момче -- усмихна се Макдоналд. -- 
След като психополето бъде премах- 
нато -- ще ви отнеме малко повече от 
половин час, защото няма да ви теле- 
портираме точно до Крепостта, вто- 
рата тройка от екипа ще атакува Ла- 
гера. Разгледайте добре неговата 
карта. Около Лагера са разположени 
помещенията на амазонките-- Воини, 
които трябва да участват в атаката 
срещу двата бойни крайцера. Сигур- 
но ще ви усетят и ще се опитат да ви 
попречат, следователно там ви очак- 
ва престрелка. След като преодолее- 
те тази неприятност, трябва да вле- 
зете в ограденото място през една от 
двете врати -- номер 10 или номер 11. 
Унищожавайте всяка цел, която ви се 
стори достойна за вашето внимание, 
но помнете, че главната задача е да 
проникнете под земята, където се на- 
мира Арсенала на Лагера. Дотам ще 
стигнете с асансьора, означен на кар- 
тата с номер 14. Долу сигурно има 
охрана, с която ще трябва да се спра- 
вите. След това ще сглобите трите 
части на бомбата, която ще носите 
със себе си. Когато тя избухне, цели- 
ят Лагер ще хвръкне във въздуха. Това 


е ситуация-мечта -- всички амазон- 
ки, които владеят телепортацията ще 
бъдат унищожени с един удар. Двата 
крайцера ще ни донесат скутерите и 
тогава... Не трябва да пропускаме 
златния шанс да спечелим войната. 
Всичко зависи от вас. 

--А изтеглянето от Арсенала, сър? 
-- намеси се Жул Вийон. - Не че 
имам нещо против да пожертвам жи- 
вота си за победата, но ако има въз- 
можност да гръмнем врага и заедно 
стова да спасим кожите, не бих отка- 
зал. 

-- Разбира се, че е помислено за 
отстъпление -- отвърна адмиралът. -- 
Двама от групата ще носят огнемети. 
Веднага щом активизирате бомбата, 
ще пробиете тунел към повърхността 
с помощта на две стихии. Когато изЗ- 
лезете на светло, ще сглобите сигнал- 
ния фар и няколко секунди по-късно 
ще сте сред нас. По изчисления на 
щаба, прокарването на тунела и сгло- 
бяването на фара ще ви отнеме три 
минути. Даваме ви още две минути 
аванс, защото винаги може да се слу- 
чи нещо извънредно. Бомбата е прог- 
рамирана да избухне пет минути след 
активизирането й. Така добре ли е, 
Жул? 

-- Всеки план на Генералния щаб 
е добър -- каза французинът. 

-- Тогава действайте! -- призоваги 
Макдоналд. - Операция „Контрау- 
дар“ започва точно след един час. До- 
тогава трябва да разпределите зада- 
чите си и да се въоръжите. На рабо- 
та, момчета! 


ПРАВИЛА ЗА ИГРА 


В тази операция ще вземат учас- 
тие всички членове на „Т.О.Р.НА.Д.О. 
6“. Няма начин някой от „торнадата“ 
да участва ив двете нападения, зато- 
ва трябва да разпределиш шестима- 
та си герои на две групи по трима 
души. 

Бих те посъветвал да не попълваш 
целия дневник сега, защото може да 
се наложи да промениш избора си по 
време на играта. Най-добре е да по- 
пълниш само таблиците на първите 
трима бойци, които ще вземат учас- 


МЕГАИГРА 


тие в атаката срещу Крепостта. След 
като успееш да изключиш психополе- 
то, ще се върнеш отново на ПРАВИ- 
ЛАТА, за да попълниш данните на ос- 
таналите трима, които ще атакуват 
Лагера. 

Таблиците за първата и втората 
група се попълват по един и същ на- 
чин. Ето защо обясненията за първи- 
те три таблици трябва да са ти доста- 
тъчни, за да попълниш и следващите 
три. Мисля, че няма да имаш пробле- 
ми. 

Трябва да се съобразяваш с точ- 
ките товар на всеки от героите си. От 
таблицата „ДАННИ“ ще научиш кол- 
ко точки товар може да носи всеки от 
„торнадата“. 

Някои от точките товар вече са 
записани в таблиците. Например, сиг- 
налния фар отнема 15 точки, а ком- 
пютърът -- 10 точки. Други ще тряб- 
ва да определиш сам. Всичко зависи 
от това какви муниции ще предпоче- 
теш. Разумно е да използваш макси- 
мално възможностите на героя и да 
не оставяш повече от две-три точки 
товар неоползотворени. Данни за 
това колко точки товар отнема всеки 
вид муниции ще намериш в таблица- 
та „ВЪОРЪЖЕНИЕ“. 

Всяка група се състои от трима 
герои: Боеца, Бомбаджията и Ключа- 
ря. Както личи и от техните таблици, 
те ще изпълняват различни задачи по 
време на мисията. Боеца се занима- 
ва с живата сила на врага и може да 
стреля само с обикновени куршуми. 
Бомбаджията трябва да унищожава 
важните обекти. А Ключаря пропра- 
вя пътя на групата през вратите. Къ- 
дето се затрудни, на помощ му идват 
бомбите „6-крах“ на Бомбаджията, а 
в някои случаи дори куршумите на 
Боеца могат да свършат работа, ако 
вратата не е много здрава. 

Определи въоръжението на всеки 
от тримата (много внимавай общия 
брой точки на всеки от героите да не 
надхвърли максималния им ТОВАР) с 
това си готов да започнеш играта. 

Ако видиш, че избраният от теб 
състав на първата група няма да се 
добере до успех, можеш да го смениш 


без проблеми. Но ако успееш да уни- 
щожиш Крепостта, а после се окаже, 
че възможностите на останалите три- 
ма не са достатъчни, за да се справят 
с Лагера, тогава ще трябва да започ- 
неш отначало или да се опиташ да 
постигнеш успех само със смяна на 
постовете на тримата. Например, ако 
избереш за първата мисия Мануел 
Васкес, Васил Аспарухов и Абеди Ан- 
длома, ти по всяка вероятност ще се 
добереш до успех срещу Крепостта, 
защото това са тримата герои с най- 
много обемни точки. Но тогава няма 
да успееш да се справиш с Лагера, 
защото останалите трима нямат въз- 
можност да вземат всички нужни за 
победата муниции. Ето защо трябва 
внимателно да преценяваш на кой 
пост ти трябва играч с повече точки! 
товар и къде можеш да минеш с по- 
малко. Не се притеснявай, ако не ус- 
пееш да сформираш правилно трой- 
ките от първото изиграване -- поня- 
кога човек се нуждае от малко пове- 
че данни. 

Понякога в играта ще се иска да 
посочиш число. За целта трябва да 
използваш таблица с числата от 1 до 
бот някоя книга-игра или да хвърлиш 
зарче. 

Често ще ти се дават няколко 
варианта за преодоляване на ня- 
кое препятствие. Понякога ще 
имаш избор с какъв вид оръжие да 
се справиш с поредната неприят- 
ност, а друг път въоръжението на 
твоите герои ще ти оставя само 
една възможност. Но имаи трети 
вариант, който е особено неприя- 
тен за теб - да не можеш да се 
възползваш от нито една от изб- 
роените възможности. Това озна- 
чава, че въоръжението на героите 
ти няма да им е достатъчно, за да 
преодолеят поредното препятст- 
вие. Тогава мисията се проваля и 
трябва да започнеш четенето от- 
начало. Знам че е неприятно, но 
това е най-подлата, и в същото 
време неизбежна особеност на 
добрите тактически задачи. 

А сега е време за игра! 

Отиди на 1. 


МЕГЕИГРА 


ОНЕВНИК 


Ше Сан 
ЕНЕРГИЯ 


ГАЗОВИ БОМБИ 


БОМБАДЖИЯТА КЛЮЧАРЯ 


я АЕ 
ав | ав | СИГНАЛЕН ФАР 
Сам Гоф Дефии 1 


АВТОМАТ ОГНЕМЕТ 


ПЪЛНИТЕЛИ -+ стихия 


АВТОМАТ 


ЕНЕРГИЯ 


ДИНАМИТ | 


ЕНЕРГИЯ 


ТОРНАВО 


ДАН МЕЛЪР 


ТОВАР 


ЖУЛ ВИЙОН 


3 
а 


КИМ ТАЙ ФУН 
АБЕДИ АБДУЛА 


ВАСИЛ АСПАРУХОВ 


Брпиа ле |. 


МАНУЕЛ ВАСКЕС 


МЕГЕИГРА 


КАРТА НА КРЕПОСТТА 


ЛЕГЕНДА 1.2. 3.4, 13, 14. 15 - ВРАТИ 5 - ОХРАНА 6-- РАДАРНА СТАНЦИЯ 7 
ПОМЕЩЕНИЯ ЗА ВОИНИТЕ 8- ПОЛИГОНИ 9-БАТАРЕИ 10 - МАЛКАТА КРЕПОСТ 11 -- КУПОЛ 


КАРТА НА ПЕГЕРА 


12 -- КОМАНДНА ЗАЛА 


ЛЕГЕНДА 


13.45.67. 8- помещения 
за воини 


2. 9 -складове за взривни 
10 - главен портал на лагера 
1 - странична врата 

13 врата 


14 - асансьор: 
15. 17 помещение за 
командването 


--място за телепортиране 
16 - щаб на лагера 


9 


МЕГЯИГРА 


1 


Телепортираха ги на километър от 
Крепостта, в ненаселен район. Въпре- 
ки това, „торнадата“ не изчакаха раз- 
сейването на плътната пелена от сив- 
кавобял дим, характерна за процеса 
на телепортация. Те се разпръснаха 
на три страни. 

Както можеше да се очаква, нао- 
коло нямаше врагове. В далечината 
се виждаха очертанията на Крепост- 
та итримата се затичаха в тази посо- 
ка. 

Отиди на 9. 


Стигнаха до Крепостта за десети- 
на минути, като гледаха да вървят бър- 
зо, но без да се пришпорват излиш- 
но. Имаха достатъчно време да прик- 
лючат със задачата си в рамките на 
определения половин час. 

Намираха се пред първото препят- 
ствие -- масивният метален портал на 
Крепостта. 

Какво оръжие ще използваш? 

-- Два заряда динамит - отиди 
на 10. 

-- Две бомби 6- Взрив - отиди 
на 14. 

-- Един динамит и една 6-- Взрив 
-- отиди на 24. 


Колебанието му беше съвсем крат- 
ко. Всеки опитен боец би предпочел 
да унищожи пряката опасност -- ох- 
раната. Радарната станция не може- 
ше да ги уплаши с нищо. 

Бомбаджията се прицели ведин от 
големите прозорци изстреля първа- 
та си бомба. След това премести ду- 
лото на сантиметри встрани и натис- 
на спусъка още веднъж. Взривовете 
се смесиха с виковете на поразени 
врагове. 

Няколко амазонки изскочиха от 
вратата с оръжия в ръце. Боеца ги 
пое. С няколко откоса той довърши 
жалките остатъци от охраната. 

Задраскай две бомби 6-- Взрив и 
два пълнителя. След това отиди на 
5 


то 


ГА 


Бомбаджията и Боеца насочиха 
автоматите си към охраната, а Клю- 
чаря се прикри зад тях. С няколко 
изстрела съпротивата на амазонките 
беше сломена. 

Задраскай две бомби 6- Взрив и 
дава пълнителя. След това отиди на 
5. 


5 


Не трябваше да се застояват дъл- 
го време на едно място. Врагът беше 
многоброени само изненадата може- 
ше да им помогне да изпълнят зада- 
чата си. Тримата се затичаха по але- 
ята към вратата на малката крепост. 

Шумното им нахлуване не бе оста- 
нало незабелязано и врагът вече ре- 
агираше. От помещенията на воини- 
те започнаха да излизат въоръжени 
амазонки. Те бързо разпознаха вра- 
говете си и се насочиха тичешком към 
тях. Някои от амазонките стреляха, 
но все още бяха твърде далече, за да 
улучат някого. 

„Торнадата“ приближиха вратата 
на малката крепост. 

С какво ще отвориш тази Врата? 

-- Динамит -- отиди на 6. 

-Б- Взрив - отиди на 20. 


6 


Ключаря избърза пред другите 
двамата и прикрепи една плочка ди- 
намит към вратата. После се отдръп- 
на, за да изчака взрива. 

След няколко секунди от вратата 
нямаше и следа. 

В това време първите амазонки се - 
приближиха на стотина метра и някои 
от изстрелите им не отидоха на вятъ- 
ра. 
Задраскай един заряд динамит. 
След това посочи число. 

-Тши 2 -- отиди на 13. 

-З ши 4 -- отиди на 18. 

-5 или 6 -- отиди на 26. 
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Куршумите на амазонките намаля- 
ват енергията на тримата. Задраскай: 


МЕГЕИГРА 


2 заряда енергия на Боеца, 1 заряд 
енергия на Бомбаджията и 1 заряд 
енергия на Ключаря. След това отиди 
на 8. 

Ако дори само един от тримата не 
притежава нужната му енергия, игра- 
та за теб завършва дотук. 


Нито единот тях не успя да се спа- 
сиот попадение, но за щастие защит- 
ните костюми се оказаха достатъчно 
здрави, за да ги предпазят от куршу- 
мите на амазонките. 

Тримата се промъкнаха в малката 
крепост. Там ги очакваше нова непри- 
ятност. Вляво от дупката, останала на 
мястото на взривената врата, бяха 
разположени четири батареи. Всяка 
от тях се управляваше автоматично и 
разполагаше с пет картечници. Явно 
батареите бяха свързани по някакъв 
начин със защитната система на мал- 
ката крепост, защото избухването на 
вратата им беше подействало активи- 
ращо и те стреляха непрекъснато. 
Цяло щастие беше, че дулата на кар- 
течниците не сочеха точно към вра- 
тата, а на метър напред от нея. Това 
даваше възможност на „торнадата“ 
да се скрият от преследващите ги 
амазонки и в същото време да не на- 
летят направо на оловната канонада, 
която батареите изсипваха на санти- 
метри от тях. 

Пътят им бе препречен от реката 
от куршуми и единствената възмож- 
ност да продължат напред беше да 
унищожат четирите батареи. 

С какво ше унищожиш батареите? 

-- Четири бомби б-- Взрив -- оти- 
ди на 17. 

-- Трибомби 6- Взрив и шест пъл- 
нителя -- отиди на 19. 

-- Две бомби 6-- Взрив и десет пъл- 
нителя -- отиди на 21. 

-- Една бомба 6- Взрив и четили- 
надесет пълнителя -- отиди на 23. 

-- Осемнадесет пълнителя -- оти- 
ди на 25. 
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Още веднъжти напомням, че никъ- 
де в текста няма да намериш специ- 


ално указание какво да правиш, ако 
не можеш да се възползваш от нито 
единот предложените ти избори. В та- 
кива случаи смятай мисията за про- 
валена поради липса на муниции. И 
единствената ти възможност ще бъде 
да започнеш играта отначало. 
Отиди на 2. 


Ци 


Ключаря пристъпи към портала и 
бързо прикрепи към всяко от двете му 
крила по една плочка динамит. След 
това тримата се отдръпнаха на безо- 
пасно разстояние. 

Взривът не беше ефектен. Разне- 
се се силен гръм, после порталът ся- 
каш се полюшна и се огъна навътре. 
В следващия миг на неговото място 
зееше голям отвор. Тримата нахлуха 
в Крепостта. 

Задраскай два заряда динамит от 
мунициите на Ключаря и отиди на 12. 


п 


Бомбаджията и Боеца насочиха 
автоматите си към охраната, а Клю- 
чаря се прикри зад тях. С няколко 
изстрела съпротивата на амазонките 
беше сломена. 

Задраскай една бомба 6-- Взрив и 
пет пълнителя. След това отиди на 
5. 


12 


Всичко в Крепостта беше точно 
както на картата, която бяха разгле- 
дали внимателно в залата за съвеща- 
ния на „Отмъщение“. Точно пред тях 
имаше асфалтова алея, широка не 
повече от три метра. Вляво се нами- 
раше помещението за охраната. То 
представляваше малка къща на два 
етажа, а прозорците бяха до един с 
щори. В тази посока все още не се 
забелязваше раздвижване, но сигур- 
но беше въпрос на секунди да се поя- 
ви първата въоръжена амазонка. 

Вдясно малката радарна станция 
изглеждаше безобидна, но „торнада- 
та“ знаеха, че именно апаратурата в 
наглед невинната сграда беше нака- 
рала командването да ги телепорти- 
ра толкова далеч от целта. 


МЕГАИГРА 


Бомбаджията нахлу пръв в Кре- 
постта, след него вътре влезе Боеца, 
а последен беше Ключаря. Бомбадж- 
ията се поколеба между двете цели. 

По коя от двете цели искаш да 
стреля Бомбаджията? 

-- По помещението за охраната -- 
отиди на 3. 

- По радарната станция -- оти- 
ди на 22. 
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Куршумите на амазонките намаля- 
ват енергията на тримата. Задраскай: 
2 заряда енергия на Боеца, 2 заряда 
енергия на Бомбаджията и 2 заряда 
енергия на Ключаря. След това отиди 
на 8. 

Ако дори само един от тримата не 
притежава нужната му енергия, игра- 
та за теб завършва дотук. 


14 


Бомбаджията насочи автомата си 
към портала и стреля два пъти -- по 
веднъж във всяко от двете крила. Пос- 
ледва силен гръм. Порталът сякаш се 
полюшна и се огъна навътре. В след- 
ващия миг на неговото място зееше 
голям отвор. Тримата нахлуха в Кре- 
постта 

Задраскай две бомби 6-- Взрив от 
мунициите на Бомбаджията и отиди 
на 12. 


15 


Куршумите на амазонките намаля- 
ват енергията на тримата. Задраскай: 
2 заряда енергия на Бдеца, 2 заряда 
енергия на Бомбаджията и 1 заряд 
енергия на Ключаря. След това отиди 
на 8. 

Ако дори само един от тримата не 
притежава нужната му енергия, игра- 
та за теб завършва дотук. 


16 


Грешката на Бомбаджията при из- 
бора на първа цел даде възможност 
на амазонките да открият огън по 
„торнадата“. Но Боеца реагира свет- 
кавично и отвърна с поредица отко- 
си. Един куршум го удари в гърдите. 


12 


но защитният костюм предпази при- 
тежателя си от нараняване. 
Скоро съпротивата на охраната бе 
сломена от канонадата на Боеца. 
Задраскай 8 пълнителя и един за- 
ряд енергия от мунициите на Боеца. 
След това отиди на 5. 


17 


Бомбаджията се зае със задачта 
да накара батареите да замлъкнат. Те 
представляваха лесни цели и той ги 
порази последователно с четири из- 
стрела. Оказа се, че една бомба 6- 
взрив е достатъчна, за да вдигне във 
въздуха една батарея. 

Поредното препятствие беше пре- 
одоляно и групата продължи напред. 

Задраскай четири бомби 6-- Взрив 
и след това отиди на 27. 


Куршумите на амазонките намаля- 
ват енергията на тримата. Задраскай: 
3 заряда енергия на Боеца, 2 заряда 
енергия на Бомбаджията и 2 заряда 
енергия на Ключаря. След това отиди 
на 8. 

Ако дори само един от тримата не 
притежава нужната му енергия, игра- 
та за теб завършва дотук 


19 


Бомбаджията пръв откри огън по 
батареите. Те представляваха лесни 
цели. С три изстрела той унищожи три 
оттях. С четвъртата се зае Боеца. Той 
изпразни шест пълнителя, преди да я 
накара да замлъкне. 

Поредното препятствие беше пре- 
одоляно и групата продължи напред. 

Задраскай три бомби 6-- Взрив и 
шест пълнители. След това отиди на 
27. 


20 


Бомбаджията насочи автомата си 
към врататаи натисна спусъка. Взри- 
вът отвори широка дупка. 

В това време първите амазонки се 
приближиха на стотина метра и някои 
от изстрелите им не отидоха на вятъ- 
ра. 
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Задраскай една бомба 6-- Взрив. 
След това посочи число. 

-Т ши 2 -- отиди на 7. 

-Зши4 -- отиди на 15. 

-9 ши 6 - отиди на 31. 


74 


Бомбаджията пръв откри огън по 
батареите. Те представляваха лесни 
цели. С два изстрела той унищожи две 
от тях. С останалите две се зае Бое- 
ца. Той изпразни десет пълнители, 
преди да ги накара да замлъкнат. 

Поредното препятствие беше пре- 
одоляно и групата продължи напред. 

Задраскай две бомби 6-- Взрив и 
десет пълнители. След това отиди 
на 27. 


21 


Не се колеба дълго. Радарната 
станция му се стори по-важна и той 
насочи дулото на автомата си към 
нея. 

Бомбата избухна между две от 
широките и въртящи се бавно съоръ- 
жения. Едновременно с това от поме- 
щението на охраната изскочиха ня- 
колко въоръжени амазонки. 

Задраскай една бомба 6- Взрив. 
След това избери един от трите ва- 
рианта за обезвреждане на охраната. 

-- ДВе бомби 6-- ВзриВ и два пъл- 
нителя - отиди на 4. 

-- Една бомба 6- Взрив и пет пъл- 
нителя -- отиди на 11. 

-- Осем пълнителя и един заряд 
енергия от мунициите на Боеца - 
отиди на 16. 


23 


Бомбаджията пръв откри огън по 
батареите. Те представляваха лесни 
цели. С точен изстрел той унищожи 
една от тях. С другите три се зае Бое- 
ца. Той изпразни четиринадесет пъл- 
нителя, преди да ги накара да замлък- 
нат. 

Поредното препятствие беше пре- 
одоляно и групата продължи напред. 

Задраскай една бомба 6-- Взрив и 
четиринадесет пълнители. След 
това отиди на 27. 


24 


Ключаря пристъпи към портала и 
бързо прикрепи към едно от двете му 
крила плочка динамит. След това три- 
мата се отдръпнаха на безопасно 
разстояние. 

Взривът не беше ефектен. Разне- 
се се силен гръм, после порталът ся- 
каш се полюшна и се огъна навътре, 
но издържа. Тогава се намеси авто- 
матът на Бомбаджията и изстреляна- 
та бомба сломи съпротивата на ме- 
талната преграда. На мястото на пор- 
тала зейна голяма дупка. Тримата 
нахлуха в Крепостта. 

Задраскай една бомба 6-- Взрив от 
мунициите на Бомбаджията и един 
заряд динамит от мунициите на 
Ключаря. След това отиди на 12. 
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25 


Боеца се зае със задачата да обез- 
вреди батареите. Той изпразни осем- 
надесет пълнителя, преди да ги нака- 
ра да замлъкнат. 

Поредното препятствие беше пре- 
одоляно и групата продължи напред. 

Задраскай осемнадесет пълните- 
ли. След това отиди на 27. 


76 


Куршумите на амазонките намаля- 
ват енергията на тримата. Задраскай: 
2 заряда енергия на Боеца, 1 заряд 
енергия на Бомбаджията и 2 заряда 
енергия на Ключаря. След това отиди 
на 8. 

Ако дори само един от тримата не 
притежава нужната му енергия, игра- 
та за теб завършва дотук 


77 


-- По дяволите! -- изкрещя Ключа- 
ря. -- Тази крепост е капан за наив- 
ници. На всяка крачка се стреля. 

Той крещеше, за да надвика шума 
от зловещото тракане на картечници- 
те, но тъкмо в този момент и послед- 
ната батарея замлъкна и гласът му се 
извиси непредвидено високо. 

-- Не бива да губим време в при- 
казки -- упрекна го тихо Боеца. -- 
Всеки момент могат да ни настигнат. 

-- Хайде! -- подкани ги Бомбаджи- 
ята. -- Да побързаме към купола. Вле- 
зем ли вътре, ще сме на крачка от 
целта. 

-- Съгласен съм -- кимна Ключа- 
ря. -- Тук е прекалено открито. 

Прекосявайки двора на малката 
крепост, те се отправиха към врата- 
та на купола. 

С какво ще взривиш Вратата на 
купола? 

-- Десет пълнителя - отиди на 
32. 

-- Една бомба 6-- Взрив и пет пъл- 
нители -- отиди на 34. 

-- Един заряд динамит и три пъл- 
нителя -- отиди на 36. 


78 


-- Остави я на мен -- реши Боеца. 
-- И виж дали онези отвън не са се 
престрашили да тръгнат към купола. 
Не трябва да ни изненадат в гръб. 

Боеца насочи своя автомат към 
вратата и започна да стреля. Отнача- 
ло пускаше пестеливо по един откос 
и следеше резултата от действията 
си, но скоро стана ясно, че вратата е 
здрава и той започна да изпразва по 
цял пълнител наведнъж в нея. 

-- Приближават! -- извика Ключа- 
ря. -- Мамка им, много са! 

-- Пробвай да я отвориш с ритни- 
ци -- нареди Боеца на Бомбаджията 
и се затича към вратата на купола. 

Амазонките наистина приближава- 
ха. Бяха много, колко точно той ня- 
маше време , аи не искаше да уточ- 
нява. Стреля няколко пъти, за да ги 
накара да спрат настъплението си и 
да потърсят прикритие. 

В това време Бомбаджията успя да 
отвори вратата с един силен ритник и 
се озова на прага на командната зала. 

Задраскай 8 пълнителя и после 
отиди на 44. 


29 


Играта приключи за теб! Без газо- 
ва бомба е невъзможно да се спра- 
виш с многобройната охрана. Дори 
супермен като Боеца няма да помог- 
не, защото командната зала има ня- 
колко врати и охраната на залата ще 
може да заобиколи твоите герои от 
две страни. А коридорът между купо- 
ла и залата не предлага никаква за- 
щита. 

Не мисли, че си бил само на косъм 
от победата. Газовата бомба отнема 
много точки товар и може би нейната 
липса ти е дала възможност да въо- 
ръжиш прекалено добре Бомбаджия- 
та ис лекота да се добереш дотук. 
Сега трябва да опиташ отново. Поже- 
лавам ти успех! 


зо 


Извади газовата бомба и за миг 
освободи предпазителя й. От този 
момент нататък оставаха две секун- 
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ди до избухването й. Никоя от амазон- 
ките нямаше да успее да реагира за 
толкова кратко време, а Бомбаджия- 
та беше сигурен, че в залата няма 
жена с противогаз или друг тип диха- 
тел. 
Какво трябва да направи Бомба- 
джията сега? 

-- Да пусне газовата бомба до вхо- 
да и бързо да се прикрие зад стена- 
та -- отиди на 38. 

-- Да хвърли газовата бомба вът- 
ре 8 залата -- отиди на 42. 


Е 


Куршумите на амазонките намаля- 
ват енергията на тримата. Задраскай: 
1 заряд енергия на Боеца, 1 заряд 
енергия на Бомбаджията и 1 заряд 
енергия на Ключаря. След това отиди 
на 8. 

Ако дори само един от тримата не 
притежава нужната му енергия, игра- 
та за теб завършва дотук. 


32 


Поредната врата се изпречи на 
пътя им. Този път с нея се зае Боеца, 
защото тя не изглеждаше чак толко- 
ва солидна, че да хабят бомба или ди- 
намит. 

Той се приближи на метър от неяи 
започна да стреля. Вратата се оказа 
неочаквано здрава. Едва когато изп- 
разни петия пълнител, тя леко подда- 
де. Трябваха му още два, а после и 
няколко здрави ритника, за да я от- 
вори. 

Амазонките бяха стигнали до вра- 
тата на малката крепост и някои от 
тях вече навлизаха в двора. Боеца 
откри огън по тях, за да прикрие от- 
теглянето на другите двама. Когато те 
влязоха в купола, „торнадото“ даде 
още няколко откоса, за да възпре 
поне за кратко настъплението на вра- 
га и се шмугна след партньорите си. 

Задраскай 10 пълнителя и после 
отиди на 35. 


33 


Залата нямаше други отвори и кон- 
центрацията вътре се оказа достатъч- 
на, за да порази охраната. Когато 


Бомбаджията надникна отново вътре, 
в залата нямаше движение. 
Отиди на 41. 


за 


Поредната врата се изпречи на 
пътя им. Пръв с нея се зае Бомба- 
джията. Той изстреля една бомба в 
нея, но вратата се оказа неочаквано 
здрава -- тя поддаде, но не се отво- 
ри. 

Тогава се намеси Боеца. Той се 
приближи на метър от вратата и за- 
почна да стреля. Трябваха му два пъл- 
нителя и няколко здрави ритника, за 
да я отвори. 

Амазонките бяха стигнали до вра- 
тата на малката крепост и някои от 
тях вече навлизаха в двора. Боеца 
откри огън по тях, за да прикрие от- 
теглянето на другите двама. Когато те 
влязоха в купола, „торнадото“ даде 
още няколко откоса, за да възпре 
поне за кратко настъплението на вра- 
га и се шмугна след партньорите си. 

Задраскай 5 пълнителя и една бом- 
ба 6- Взрив. После отиди на 35. 


35 


Куполът беше четвъртит в основа- 
та сии приличаше на египетска пира- 
мида, но на няколко метра от земята 
стените му постепенно ставаха овал- 
ни. Той обграждаше плътно команд- 
ната зала и между стените им разс- 
тоянието беше два-три метра, не по- 
вече. 

Тримата се приближиха до най- 
близката врата, която на картата на 
Крепостта беше означена с номер 4. 
Ключаря я огледа внимателно. 

-- Изглежда е здрава, макар и не 
колкото портала -- заключи той. -- 
Кой ще се заеме с нея? 

С какво ще „отвориш!“ тази врата? 
а -- С осем пълнителя -- отиди на 

8. 

-- С една бомба 6-- Взрив и 4 пъл- 
нители -- отиди на 39. 

- С един заряд динамит и три 
пълнителя -- отиди на 43. 


36 


Поредната врата се изпречи на 
пътя им. Ключаря изтича до нея и пос- 
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тави една плочка динамит, докато дру- 
гите двама стояха настрани и изчак- 
ваха действията му. После той се при- 
съедини към тях секунди преди взри- 
ва. 

От вратата не остана и следа. 

-- Готово! -- потри ръце Ключаря. 
-- Остана още малко. 

Боеца се накани да му отвърне 
нещо в същия бодър дух, но изсвир- 
ването на един от огнените куршуми 
на врага покрай тях го прекъсна. 

-- Бягайте към купола! -- изкрещя 
той на другарите си. -- Аз ще ви прик- 
ривам. 

Амазонките бяха стигнали до вра- 
тата на малката крепост и няколко от 
тях вече навлизаха в двора. Боеца 
откри огън по тях, за да прикрие от- 
теглянето на другите двама. Когато те 
влязоха в купола, „торнадото“ даде 
още няколко откоса, за да възпре 
поне за малко настъплението на вра- 
гаи се шмугна след партньорите си. 

Задраскай 3 пълнителя и един за- 
ряд динамит. После отиди на 35 


16 


37 


Няколко от амазонките-воини все 
пак бяха успели да реагират на ата- 
ката, защото изскочиха навън само 
миг преди избухването на газовата 
бомба. 

Ако Боеца има два пълнителя, оти- 
ди на 40. В протиВен случай отиди на 
50. 


38 


Газовата бомба е неефективна в 
по-големи помещения и затова тряб- 
ваше да я хвърлиш вътре, а не да я 
оставяш на входа. Подобна забележ- 
ка има в описанието на оръжието, но 
може би ти не си си дал труда да го 
прочетеш внимателно. Е, то сие за 
твоя сметка. Аз съм прибрал хонорар 
за тази игра, а пък ти си я купил -- 
значи всички са доволни. 

Все пак решението ти е неправил- 
но иаз ще го накажа по два начина. 
Първо, в този епизод няма да наме- 
риш литературен текст (което едва ли 
ще те трогне, но все пак си е наказа- 
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ние). И второ, твоят път те отведе в 
задънена улица, от която няма измък- 
ване. Ще трябва да започнеш играта 
отначало... 

Е. аз не се надявам, че ще ме пос- 
лушаш. Знам точно какво ще напра- 
виш. Ще потърсиш епизода, на който 
направи грешния избор и ще се поп- 
равиш. А може би дори няма смисъл 
да се връщаш, защото си запомнил и 
двата номера? Както идае, аз не мога 
да те спра и трябва да се примиря с 
безсилието си. Но има едно нещо, 
което мога да направя -- няма да ти 
подскажа на кой епизод трябва да 
отидеш. Това ще те накара да се по- 
разровиш сред епизодите. Нека това 
е наказание за необмисленото ти ре- 
шение. 


39 


-- Остави я на мен -- реши Бомба- 
джията. -- Нека някой да погледне 
какво прави врага, защото не искам 
да ни изненадат в гръб. 

Боеца изтича до входа на купола. 
Амазонките наистина приближаваха. 
Бяха много, колко точно той нямаше 
време, аи не искаше да уточнява. 
Изстреля няколко пълнителя, за да ги 
накара да спрат настъплението си и 
да потърсят прикритие. 

В това време Бомбаджията стреля 
по вратата. Тя се огъна, но не се пре- 
даде. Един здрав ритник и той се 030- 
ва на прага на командната зала. 

Задраскай една бомба 6-- Взрив и 
4 пълнителя. После отиди на 44. 


40 


Боеца забеляза оцелелите след 
газовата атака амазонки. Те все още 
. бяха объркани от неочакваната поя- 
ва на мъжете и „торнадото“ използва 
тази ситуация. С няколко откоса той 
довърши останалите от охраната. 
Отиди на 41. 


4 


Най-сетне бяхав командната зала, 
а врагът не можеше да ги достигне. 
Пред входа на купола сигурно се бяха 
скупчили десетки въоръжени амазон- 
ки, но газът все още беше в достатъч- 


на концентрация, за да не им позво- 
ли да атакуват „торнадата“. 

Боеца пръв свали своята част от 
компютъра от гърба си. Другите два- 
ма веднага го последваха. Ключарят 
съедини трите части и натисна буто- 
на, който включваше машината. 

-- Поздрави! -- беше първата дума 
на компютъра. -- Надявам се, че го- 
воря на хора от Земята, но не мога да 
съм сигурен, защото не притежавам 
визуални рецептори. Генералният 
щаб е предвидил изход, в случай че 
попадна във вражи ръце. Освен свръх- 
мощен компютър, аз представлявам 
и унищожителна бомба, която ще из- 
бухне след минута, ако не въведете 
чрез клавиатурата званието на Мак- 
доналд, вашият главнокомандващ. 
Шестдесет, петдесет и девет... 

Въпросът беше измислен хитро. 
Никой не споменаваше пълното зва- 
ние на Макдоналд в земния космичес- 
ки флот, обикновено използваха сък- 
ратеното и все пак достатъчно почти- 
телно „адмирал“. 

-- Четиридесет и шест, четириде- 
сет и пет... 

Боеца грабна клавиатурата. Пръс- 
тите му заиграха по нея и той пробва 
първо с „адмирал“. 

-- Нужно е допълнение -- уточни 
компютърът и невъзмутимо продължи 
да брои: -- Двадесет и осем, дваде- 
сет и седем... 

-- По-бързо, дявол да го вземе! -- 
извика Ключаря. 

„Звезден адмирал“ изписа Боеца. 

-- Радвам се, че съм сред свои -- 
отзова се компютърът. От вътреш- 
ността му се показа една антена и се 
завъртя, явно „прослушвайки" стаята. 
После машината се плъзна към най- 
близкия компютърен пулт и се приле- 
пи към него. 

-- Какво става? -- попита Ключа- 
ря, който нямаше дълбоки познания 
в областта на машинния интелект. 

-- Включи се в системата -- обяс- 
ни Бомбаджията. -- Сега ще започне 
да търси начин да изключи психопо- 
лето и до няколко минути ще е готов. 

-- А ние какво чакаме? Време еда 
се омитаме, преди да са ни атакува- 


МЕГЕИГРА 


ли. 

“ Ако решиш, че е Време да се махат 
от Амазонка, отиди на 45. В проти- 
Вен случай отиди на 48. 


47 


Някой по-неопитен боец би оста- 
вил бомбата на входа на залата, за да 
се прикрие по-бързо, но не и Бомба- 
джията. Той знаеше, че разполага с 
няколко секунди, преди някоя от ама- 
зонките да даде първия изстрел по 
него. 

Бомбаджията замахна и хвърли 
бомбата в центъра на залата. Секун- 
да по-късно гърбът му бе прилепен 
към стената. 

Последва шумна експлозия и 06- 
лак газ излезе през вратата на зала- 
та. 

Задраскай газовата бомба и посо- 
чи едно число. Ако е 1 или 2, отиди на 
33. Ако е 3 или 4, отиди на 37. Ако е 5 
или 6, отиди на 47. 
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-- Направи го ти -- реши Боеца. -- 
В това време ще погледна докъде са 
стигнали враговете. Не искам да ни 
изненадат в гръб. 

Боеца изтича до входа на купола. 
Амазонките наистина приближаваха. 
Бяха много, колко точно той нямаше 
време , аи не искаше да уточнява. 
Изстреля няколко пълнителя, за даги 
накара да спрат настъплението си и 
да потърсят прикритие. 

В това време Ключаря прикрепи 
една плочка динамит към вратата исе 
отдалечи на няколко метра. Взривът 
отнесе последната преграда към цел- 
та. С няколко скока Бомбаджията се 
озова на прага на командната зала. 

Задраскай един заряд динамит и 3 
пълнителя. После отиди на 44. 
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Вътре имаше много амазонки и 
повечето от тях бяха воини. Личеше 
им по облеклото, по прическите и най- 
вече по оръжията, които всяка от тях 
стискаше в ръката си. Имаше и някол- 
ко цивилни. Всички изглеждаха изне- 
надани от появата на „торнадото“. 


Воините идваха на себе си по-бързо. 
След няколко секунди щяха да се око- 
питят, но дали Бомбаджията щеше да 
им предостави толкова много време? 
Виж мунициите на Бомбаджията. 
Ако има газова бомба, отиди на 30. В 
противВен случай отиди на 29. 
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Грешка! Тя няма да бъде наказа- 
на, а само отбелязана, за да си я зна- 
еш ида не я повтаряш. А сега отиди 
на 48, където ще разбереш къде точ- 
но си сгрешил. 
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На борда на „Отмъщение“ ги очак- 
ваше адмирал Макдоналд и лекарския 
екип, който трябваше да се намеси, 
ако случайно някой от групата се 
беше върнал от мисията с тежко на- 
раняване. За щастие всички бяха доб- 
ре. 

-- Тръгнаха ли? -- попита Боеца. 

Адмиралът кимна. Сега оставаше 
да се надяват, че и втората част от 
ТОРНАДО. 6“ ще се справи със 
задачата си. 

Отиди на 49. 
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Няколко от амазонките-воини все 
пак бяха успели да реагират на ата- 
ката, защото изскочиха навън само 
миг преди избухването на газовата 
бомба. 

Ако Боеца има три пълнителя, оти- 
ди на 40. В противен случай отиди на 
50. 


48 


-- Не бива да напускаме залата, 
преди да сме се уверили, че компЮю- 
търът е изключил психополето -- на- 
меси се Боеца. -- Помисли си какво 
би станало, ако изчезнем и минута по- 
късно амазонките нахълтат туки поп- 
речат на нашия компютър да си свър- 
ши работата. Това ще обрече втора- 
та група на гибел. 

Докато чакаха, те сглобиха трите 
части на сигналния фар. След две ми- 
нути компютърът отново се обади. 


МЕГАИГРА 


-- Програмата е изпълнена -- док- 
ладва той. -- Стартирам отварянето 
на купола. 

Това беше начинът да се измъкнат 
невредими. Няколко плоскости от та- 
вана на командната зала се плъзнаха 
настрани и отвориха широк правоъ- 
гълник. Едновременно с това купола 
се разтвори и „торнадата“ видяха не- 
бето на Амазонка над главите си. 

Три жени се промъкваха бавно към 
командната зала. Дихателите им ги 
предпазваха от газа, но видимостта 
беше слаба и това ги забавяше. Дър- 
жаха оръжията си насочени напред, 
а пръстите оказваха лек натиск вър- 
ху спусъците. Нервите им бяха обтег- 
нати до краен предел, но желанието 
да се доберат до мъжете ги тласка- 
ше напред. Водачката стигна до от- 
ворената врата и надзърна вътре. 

Видя ги! Бяха трима, съвсем еднак- 
ви на вид. Различаваха се само по 
оръжията си. Синкава светлина стру- 
еше от небето, сякаш някой горе 
беше насочил огромен прожектор. 
Тримата се намираха в центъра на 
светлия кръг. Странно, но виждаше 
телата им размазани и изкривени. 
Амазонката се прицели в най-близкия 
от тях и натисна спусъка. 

Ив следващия миг срещу нея ня- 
маше никой. Бяха изчезнали, а дуп- 
ката от нейния куршум на отсрещна- 
та стена доказваше, че не са станали 
изведнъж невидими. Телепортация, 
досети се тя. Носеха се слухове, че 
мъжете могат да я използват, макар 
и не по начина, по който го правеха 
амазонките. Нечия ръка я докосна по 
гърба. Тя се извърна и отчаяно махна 
с ръка. Враговете си бяха отишли. 

Минута по-късно командната зала 
бе разтърсена от оглушителен взрив. 
Компютърът, донесен от „торнадата“, 
беше изпълнил и последната си зада- 
ча. Сега нямаше да има никаква опас- 
ност някой да възстанови психополе- 
то над Лагера. 

Отиди на 46. 
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Успя да преполовиш играта, но 
това не ти дава гаранция за успех. В 


19 


Лагера те очакват неприятни изнена- 
ди! 

Сега е време да се върнеш на пра- 
вилата за игра, за да си ги припом- 
ниш, а после трябва да попълниш дан- 
ните на тримата от втората група 
След като се справиш с това, отиди 
на 51. 
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Нещастно стечение на обстоятел- 
ствата в комбинация с недоброто въ- 
оръжение на Боеца -- това е диагно- 
зата за твоя край. Няма начин да уби- 
еш амазонките, щом Боеца е с пра- 
зен автомат. Сега няма никакъв друг 
изход, освен да започнеш играта от- 
начало... 

Е, има и още един начин -- да ме 
излъжеш. Прави каквото знаеш. 


51 


Членовете на втората група бяха 
телепортирани на няколко десетки 
метра от Лагера. Те бързо се разп- 
ръснаха и огледаха местността. 

Нямаше амазонки и това беше ху- 
баво. Първият удар, а заедно с него и 
изненадата, щеше да бъде нанесенот 
„торнадата“. 

Точно пред тях имаше две редици 
ниски сгради, а между тях се вижда- 
ше главния портал на Лагера. Няма- 
ше да успеят да стигнат незабеляза- 
но до портала. Все някой пост щеше 
да ги забележи и тогава би станало 
лошо. Ето защо се налагаше да се 
справят с охраната, която се намира- 
ше в помещенията, отбелязани на 
картата с номера 1, 3, 4 и 5. Бомба- 
джията ги огледа, за да избере своя- 
та първа цел. 

Имаш възможност да избираш 
между три цели: 

-- Цел номер 1 -- отиди на 65. 

-- Цел номер 2 - отиди на 75. 

-- Цел номер 5 - отиди на 58. 
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И тримата чувстваха, че трябва да 
се движат към целта, защото врагът 
беше многоброени само изненадата 
и бързите действия могат да им доне- 
сат успех. 


МЕГЕИГРА 


Накъде искаш да тръгнат трима- 
та? - 

-- Към главния портал -- отиди на 
60. 

-- Да заобиколят Лагера отдясно 
-- отиди на 73. 

-- Да заобиколят Лагера отляво -- 
отиди на 84. 
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Ключаря клекна до портала и се 
зае да поставя плочката динамит, а 
другите двама го прикриваха от две- 
те му страни. По-тежка беше задача- 
та на Бомбаджията, защото той не 
разполагаше с оръжие, с което да 
стреля по врага. Затова се налагаше 
просто да използва тялото си като 
щит на Ключаря. 

Отдясно се зададе малка група 
амазонки. Боеца веднага откри огън 
по тях. Две-три успяха да залегнат, а 
другите станаха жертва на своята не- 
предпазливост. 

-- По-бързо! -- изкрещя Боеца. -- 
Ако се забавим само няколко мину- 
ти, ще бъдем трупове. 

-- Свършвам! -- извика в отговор 
Ключаря. 

Посочи едно число. Ако е четно, 
отиди на 54. Ако е нечетно, отиди на 
66. 
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Амазонките отляво бяха по-мно- 
гобройни и вече беше рисковано 
Бомбаджията да поема куршумите им 
с тялото си. Затова Боеца скоро се 
обърна към тях. С няколко откоса на- 
кара врага да залегне. 

Задраскай 5 пълнителя, 1 заряд 
енергия на Бомбаджията и 1 заряд 
енергия на Ключаря. След това оти- 
ди на 91 


-- Не! -- изкрещя той. - Спри! 

Но вече беше късно. Пръстът на 
Бомбаджията натисна спусъка. Пос- 
ледва мощен взрив... 

Това е смърт. Решението да пред- 
пазиш гърба на героите си като взри- 
Виш склада беше отчасти правилно, 
просто ти не избра подходящия мо- 


мент. Тримата тряваше да се отда- 
лечат на известно разстояние от 
склада, преди Бомбаджията да го 
взриви. А сега се получи нещо като 
самоубийство. 

И така, епизод 51 те очаква отно- 
во, освен ако не намериш начин да се 
върнеш на епизода, В който взе греш- 
ното решение да гърмиш веднага по 
склада. 
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Всъщност, изборът беше лесен. 
Тяхната цел беше да се доберат въз- 
можно най-бързо до асансьора и да 
се спуснат в подземния склад за 
взривни материали. Ето защо се на- 
сочиха веднага към вратата на асан- 
сьорното помещение. 

Боеца я огледа внимателно и пок- 
лати глава. Беше прекалено здрава, 
за да си помисли, че може да я отво- 
ри само с куршуми. Тук трябваше да 
се намеси някой от двамата му дру- 
гари. < 

Бомбаджията се извърна към пор- 
тала и пред погледа му попадна скла- 
да за взривни материали. Засърбя о 
ръката да изстреля една бомба към 
него. 

Сега трябва да Вземеше Важно ре- 
шение! Ако искаш Бомбаджията да 
стреля по склада, отиди на 95. В про- 
тивВвен случай отиди на 71. 
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Противникът беше многоброен, а 
и теренът не предлагаше никакви ук- 
рития. Нямаше защитен костюм, кой- 
то да може да запази „торнадата“ от 
попаденията на огнените куршуми... 

Сам разбираш, че изборът ти ебил 
много грешен. Не биваше да даваш 
възможност на толкова много ама- 
зонки да напускат сградите. Сега въз- 


“ станови една бомба 6-крах в муници- 


ите на Бомбаджията и започни от 51. 
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Бомбаджията си избра първата 
сграда вдясно и насочи автомата си 
към нея. Целта беше на два етажа и 
изглеждаше лесна плячка за една от 
най-мощните бомби, които използва- 


20 
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ха десантните части при мисиите си. 

Секунда по-късно на мястото на 
номер 5 останаха само купчина димя- 
щи развалини. От другите сгради се 
разнесоха уплашени викове и по про- 
зорците се появиха няколко амазон- 
ки, които забелязаха враговете си. 
Трябваше да се действа, защото след 
броени секунди охраната ще отвър- 
не с огън на нападението. 

Задраскай една бомба 6-- Крах 
След това избери една от трите въз- 
можни цели: 

-- Цел номер 1 -- отиди на 86. 

-- Цел номер 2 -- отиди на 76. 

-- Цел номер 3 -- отиди на 67. 
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Не знам защо ти хрумна, че тряб- 
ва да заобикаляш отдясно. Погледни 
картата! Не виждаш ли, че така се 
налага да заобикаляш целия Лагер, за 
да стигнеш до врата 11? Е, дотогава 
всички амазонки ще са на крака ив 
пълна бойна готовност, така че ще 
провалиш всякаква изненада и без 
съмнение героите ти ще бъдат обре- 
чени на смърт. 

Нети остава нищо друго, освен да 


започнеш атаката на Лагера отнача- 
ло. За целта отиди на 51, но предитова 
попълни наново таблиците на трима- 
та от втората група. 
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Боеца тръгна право към портала и 
другите двама го последваха. Няма- 
ше смисъл да заобикалят Лагера, 
само за да търсят ефекта на изнена- 
дата. Самото им появяване беше из- 
ненада и от техните действия в пър- 
вите няколко минути на акцията зави- 
сеше дали ще успеят да се справят 
със задачата да вдигнат всичко нао- 
коло във въздуха. 

Порталът беше висок и масивен, 
направен изцяло от метал. Двете му 
крила се отваряха навътре а не се 
плъзгаха встрани, както при повече- 
то от вратите в сградите на амазон- 
ките. Веднага стана ясно, че с него 
трябва да се заеме Ключаря. 

В това време около Лагера започ- 
ваше да се чувства раздвижване. 
Много от амазонките-воини бяха чули 
гърмежите от битката при портала и 
сега излизаха от помещенията вляво 


Ши 


МЕГАИГРА 


и вдясно от входа. И докато Ключаря 
се занимаваше с поставянето на ди- 
намита, Боеца и Бомбаджията тряб- 
ваше да го прикриват. 

Амазонките идват от две страни 
-- отляво и отдясно на портала. Клю- 
чаря трябва да бъде защитен и от 
двете посоки. Избери кой от двама- 
та други герои от коя страна да го 
прикрива. (Посоките се определят 
като човек застане пред портала с 
лице към него. Тогава дясната му ръка 
сочи към помещенията, означени на 
картата с номер 7 и това е посока- 
та „дясно“.) 

-- Боеца да го прикрива отдясно, 
а Бомбаджията отляво - отиди на 
53. 

-- Боеца да го прикрива отляво, а 
Бомбаджията отдясно - отиди на 


е 


-- Остави на мен - реши Бомба- 
джията и се прицели във вратата. Пос- 
ледва изстрел и през дима от взрива 
двамата видяха вътрешността на 
асансьорното помещение. За тяхно 
радост, в него нямаше амазонки. 

В това време Боеца се въртеше 
като пумпал и стреляше непрекъсна- 
то. Амазонките напираха да влязат 
през отвора в портала, но една голя- 
ма група се беше изхитрила да мине 
през вратата, означена на картата с 
номер 11 и сега врагът настъпваше от 
две страни. Само честите откоси спи- 
раха амазонките. 

Бомбаджията и Ключаря вече бяха 
до асансьора. Боеца се извърна за 
миг, видяче са в безопасност иги пос- 
ледва. 

Задраскай една бомба 6- Крахи5 
пълнители. После отиди на 77. 
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-- Оставете на мен -- каза Ключа- 
ряи се зае с вратата. Прикрепянето 
на плочката динамит му отне само де- 
сет секунди. След това всички се отд- 
ръпнаха до вратата на асансьорното 
помещение, за да не бъдат засегнати 
от взрива. 

Последва експлозия. 

Отиди на 106. 


71 


63 


-- По дяволите! -- изруга Боеца, 
когато пушекът от взрива се разсея 
ите успяха да видят резултата от ре- 
шението си. 

Наистина, бомбата бе отнесла вра- 
тата на асансьора. Но заедно с нея 
беше изчезнал и самият асансьор. 
Боеца погледна в тъмнината на праз- 
ната шахта. Сто метра надолу се на- 
мираше подземния склад, но дори 
един член на „Т.О.Р.Н.А.Д.О. 6“ не би 
могъл да оцелее след скок от такава 
височина. 

Тримата се приготвиха да умрат... 

Много лоша грешка точно преди 
финала! Една Врата на асансьор не 
може да е толкова здрава, колкото 
портала, нали? А бомбата 6-- Крахе 
страшно силен експлозив. Е, като 
съберем две и две, ще се получи, че 
напълно съзнателно си реши да вдиг- 
неш Във въздуха асансьора и да лишиш 
тримата от начин да се доберат до 
подземния склад за Взривни матери- 
али. 

И така, епизод 51 те очаква отно- 
Во, освен ако не намериш начин да се 
Върнеш на епизода, В който взе греш!- 
ното решение. 
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Асансьорът е тесен и дълъг, ето 
защо тримата трябва да се подредят 
в редица. Сега трябва да избереш в 
какъв ред да се строят, като имаш 
предвид, че първи е боецът, който е 
най-близо до вратата на асансьора и 
пръв ще поеме залповете на врага при 
отварянето й. 

-- Бомбаджията, Ключаря, Боеца 
-- отиди на 78. 

-- Ключаря, Бомбаджията, Боеца 
-- отиди на 90. 

-- Ключаря, Боеца, Бомбаджията 
-- отиди на 97. 

-- Боеца, Бомбаджията, Ключаря 
-- отиди на 99. 

-- Бомбаджията, Боеца, Ключаря 
-- отиди на 107. 

-- Боеца, Ключаря, Бомбаджията 
<-- отиди на 109. 
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От трите избора само един е пра- 
вилен в дадената ситуация. Но ти не 
избра него, а точно противоположния 
-- възможно най-врешната цел. 

Задачата на Бомбаджията е по 
най-бързия начин да унищожи голя- 
ма част от охраната със своите бом- 
би 6-крах, защото е въпрос на някол- 
ко секунди от сградите да започнат 
да излизат въоръжени амазонки. Ако 
взривиш цел номер 1, остават три дру- 
ги сгради. Бомбаджията би могъл да 
взриви още една със следващия си 
изстрел, а Боеца ще унищожи охра- 
ната от другата сграда. Но остава 
още една сграда и амазонките, кои- 
то се намират в нея, ще могат да о0бс- 
трелват безпрепятствено „торнада- 
та“. 

Ето че ти подсказах част от реше- 
нието. Трябва да направиш така, че с 
два изстрела Бомбаджията да унищо- 
жи три от четирите сгради с охрана и 
да остави на Боеца да се справи само 
седна сграда. С тази ценна информа- 
ция се върни на 51 и помисли върху 
нов избор. 
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Амазонките отляво бяха по-мно- 
гобройни и вече беше станало риско- 
вано Бомбаджията да поема куршу- 
мите им с тялото си. Затова Боеца 
скоро се обърна към тях. С няколко 
откоса накара врага да залегне. 

Задраскай 5 пълнителя, 2 заряда 
енергия на Бомбаджията и 1 заряд 
енергия на Ключаря. След това оти- 
ди на 91. 
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Бомбаджията светкавично извър- 
тя дулото на автомата си към следва- 
щата цел и натисна спусъка. Точно в 
този момент първата амазонка се 
показа на вратата. Бомбата я помете 
заедно с постройката. 

От другите две сгради също започ- 
наха да излизат амазонки. Те даваха 
по няколко изстрела наслукии се раз- 
пръскваха. При тази тактика бомби- 
те ставаха неефективни срещу тях. 


Боеца се намеси с няколко отко- 
са, които оставиха десетина трупове 
по земята. 

Отиди на 57. 
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Ключаря клекна до портала и се 
зае да поставя плочката динамит, а 
другите двама го прикриваха от две- 
те му страни. По-тежка беше задача- 
та на Бомбаджията, защото той не 
разполагаше с оръжие, с което да 
стреля по врага. Затова се налагаше 
просто да използва тялото си като 
щит на Ключаря. 

Отляво се зададе голяма група 
амазонки. Боеца веднага откри огън 
по тях. Две-три успяха да залегнат, но 
другите станаха жертва на своята 
непредпазливост. 

-- По-бързо! -- изкрещя Боеца. -- 
Ако се забавим само няколко мину- 
ти, ще бъдем трупове. 

-- Свършвам! -- извика в отговор 
Ключаря. 

Врагвт се беше появил и от стра- 
ната на Бомбаджията. Ето защо Бое- 
ца се извърна да пусне няколко отко- 
са ивтази посока. 

Задраскай 4 пълнителя, 1 заряд 
енергия на Бомбаджията и 1 заряд 
енергия на Ключаря. След това оти- 
ди на 91. 
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Бяха толкова близо до целта ибом- 
баджията не виждаше смисъл да пес- 
ти мунициите си. Една експлозия в 
повече щеше да дойде добре, аи 
щеше да защити гърбовете им, дока- 
то се опитваха да влязат в асансьор-- 
ното помещение. Той насочи автома- 
та си към склада. 

Боеца искаше да се увери, че ама- 
зонките няма да стигнат прекалено 
бързо до отвора в портала, защото 
тогава щяха да получат възможност 
да обстрелват „торнадата“ вгръб. Той 
се подаде от отвора за секунди ибър- 
зо изстреля няколко откоса в двете 
посоки, за да спре настъпващите 
амазонки. След това се обърна и видя 
какво се кани да прави Бомбаджия- 
та. 

Отиди на 55. 
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Появата на врага ги изненада. Те 
очакваха опасността да дойде от от- 
вора в портала, а амазонките се поя- 
виха точно от противоположната по- 
сока. Бомбаджията пръв ги забеляза 
и нададе предупредителен вик. В 
следващия момент няколко куршума 
го повалиха мъртъв. 

Ключаря залегна, а Боеца се из- 
върна към прииждащия враг. Мощен 
залп му попречи да отвърне на стрел- 
бата... 

Останал сам, Ключаря стана лес- 
на плячка на амазонките. 

Това е провал! Не предвиди Възмож- 
ността амазонките да използват 
Врата 11, за да последват тримата 
членове на „Т.О.Р.Н,А.Д.О. 6“ в Лаге- 
ра. 
Честно казано, не разбирам защо 
тръгна към сградите на командния 
състав, когато твоята задача беше 
пределно ясна -- да стигнешьдо асан- 
сьора и да се спуснеш с него до под- 
земния склад за взривни материали по 
възможно най-- Бързия начин. 

И така, епизод 51 те очаква отно- 
Во, освен ако не намериш начин да се 
Върнеш на епизода, 8 който взе по- 
грешното решение да гърмиш ведна- 
га по склада. 


т 


За миг дори вдигна автомата, но 
после се отказа. Нямаше смисъл. Кой 
знае какви експлозиви бяха склади- 
рани вътре. Един взрив би могъл да 
помете и самите „торнада“. 

Боеца погледна въпросително към 
двамата си другари. Те трябваше бър- 
зо да решат как да отворят вратата. 

С какво можеш да отвориш врата- 
та, означена на картата с номер 13? 

-- Седна бомба 6-- Крах - отиди 
на 61. 

-- Седин заряд динамит -- отиди 
на 88. 


пт 


-- Остави на мен -- реши Бомба- 
джиятаи се прицели във вратата. Пос- 


ледва изстрел и през дима от взрива 
двамата видяха вътрешността на 
асансьорното помещение. За тяхна 
радост, в него нямаше амазонки. 

В това време Боеца държеше на 
мушка вратата, означена на картата 
с номер 11. След като отворът в пор- 
тала беше „запушен“ така находчиво 
от Бомбаджията, опасността можеше 
да дойде само от тази врата, ако ня- 
кои от амазонките се сетеха да я из- 
ползват. | 

Ръката на Ключаря го потупа по 
рамото. 

-- Хайде! - каза му той. - Време 
еда се повозим на асансьор. 

Задраскай една бомба 6- Крах. 
После отиди на 77. 
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Боеца поведе групата. Той не ис- 
каше да влизат през портала, защо- 
то му се струваше, че в това няма еле- 
мент на изненада и амазонките може 
да са се подготвили да го посрещнат. 
А той търсеше изненадата. 

От двете сгради вдясно от портала 
започнаха да излизат амазонки. Без 
да забавя темпото, Боеца започна да 
ги обстрелва. 

Отиди на 59. 
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Каквито и да са стрелковите въз- 
можности на Боеца, все пак врагът е 
многоброен и не е по силите на три- 
ма души, от които единият дори не е 
въоръжен, да се справят с толкова 
много воини. Разбира се, това е кра- 
ят! 

Не знам защо реши, че е правилно 
групата да заобиколи Лагера отляво 
при положение, че трябва да разчи- 
таш само на изненадата. Ако някой 
те причаква зад портала, то несъмне- 
но засада има и при врата 11. А дори 
и да я няма в момента, врагът ще я 
направи, докато тримата се придвиж- 
ват към далечната врата. 

Нети остава нищо друго, освенда 
започнеш атаката на Лагера отнача- 
ло. За целта отиди на 51, но преди това | 
попълни наново таблиците на трима- + 
та от втората група. | 
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Бомбаджията веднага съобрази, 
че единствената правилна цел е скла- 
дът за взривни материали. Без да се 
колебае той пусна първата си бомба 
6-крах към него. 

Складът избухна със силен грохот. 
Миг по-късно двете съседни сгради 
бяха пометени от взрива. 

-- Добра работа! - разнесе се 
одобрителния вик на Ключаря. 

Бомбаджията нямаше време да му 
отговаря. 

Остават още две сгради, които са 
пълни с охрана. С какво предпочиташ 
да ги унищожиш? 

-- Десет пълнителя - отиди на 
85. 

-- Една бомба 6- Крахи пет пъьл- 
“нителя - отиди на 104. 
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Бомбаджията не беше от хората, 
които повтарят една и съща грешка 
два пъти. Той веднага схвана, че няма 
смисъл да стреля по сградите, когато 
съдбата му предлага чудесно изложе- 
на мишена -- складът за взривни ма- 
териали. Като се вземе предвид мощ- 
ността на бомбата 6-крах, едно попа- 
дение там... Складът избухна и миг по- 
късно го последваха двете съседни 
сгради. 

Сред развалините гордо се извися- 
ваше една единствена сграда. Някои 
от амазонките в нея се опитваха дая 
напуснат, а други чупеха прозорците, 
за да могат да стрелят през тях по 
мъжете. Боеца трябваше да се спра- 
вис всички. 

Задраскай една бомба 6-- Крах. 
След това посочи едно число. Ако е 
четно, отиди на 87. Ако е нечетно, 
отиди на 100. 
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За да се влезе в самия асансьор, 
също трябваше да се преодолее вра- 
та. До нея имаше бутон, който извик- 
ваше асансьора отдолу, но никъде не 
се виждаше друг бутон, с който вра- 
тата да може да бъде отворена. 

-- Сигурно я отварят само отвътре 
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-- сети се Ключаря. -- Нещо като до- 
пълнителна мярка за сигурност. 

-- Тогава няма какво да се бавим 
-- реши Боеца. -- И без това охрана- 
та долу сигурно е заподозряла нещо, 
когато е видяла, че някой извиква 
асансьора. Един взрив в повече няма 
да повиши бойната им готовност. 

Избери с какво да отвориш врата- 
та на асансоьра. 

-- Един заряд динамит -- отиди 
на 62. 

-- Една бомба 6- Крах - отиди 
на 89. 

-- Четири пълнителя -- отиди на 
96. 
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Най-сетне асансьорът спря. Този 
път вратата се отвори сама, но това 
не зарадва тримата. 

Отвънги чакаше охраната на скла- 
да с готови за стрелба пушки. Само 
Боеца можеше да се справи с тях, но 
за нещастие той се намираше в дъ- 
ното на асансьора и нямаше как да 
използва автомата си. с: 

Отиди на 103. 
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Сам разбираш, че това не може да 
бъде нищо друго, освен фатален край 
на мисията на твоите герои. Сега не 
ти остава нищо друго, освен да потър- 
сиш епизода, в който взе решение за 
подреждането на тримата от „торна- 
до" в асансьора. Или да започнеш ата- 
ката на Лагера от епизод 51, където 
всичко започва от начало. 
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-- Пробвай ти -- отвърна Боеца. 
Бомбаджията насочи автомата си 

към вратата и натисна спусъка. 
Отиди на 98. 


Отекна мощен взрив. Много по- 
мощен, отколкото бяха очаквали. В 
следващия миг ударната вълна ги по- 
мете... 

Много лоша грешка! Намекнато ти 
беше, че Вратата не е от здравите, 
азнаеш, че зад нея има много боепри- 
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паси. Още в увода имаше подробно 
описание на мощта на един заряд ди- 
намит. Е, нужно ли беше тогава да 
прекаляваш с експлозивите, за да 
хвърлиш всичко Във въздуха? Ясно ти 
е какво трябва да направиш, нали? 
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За миг тримата се поколебаха как- 
во да правят. Решението взе Боеца. 

-- Към сградите на командването! 
-- каза той. -- Трябва да ги лишим от 
ръководители, после лесно ще се 
справим с масата от жени-воини. 

Другите двама го послушаха. Бом- 
баджията тръгна пръв, защото той 
притежаваше оръжие, което бе спо- 
собно да разруши сградите с три из- 
стрела. Ключаря остана по средата, 
а Боеца вървеше на опашката зад- 
нишком, за да може да държи на при- 
цел отвора в портала. 

Отиди на 70. 
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-- Остави на мен -- реши Ключаря 
и Се зае с вратата. 

Двадесет секунди по-късно дина- 
митът избухна и през облака дим от 
взрива двамата видяха вътрешността 
на асансьорното помещение. За тях- 
но радост, в него нямаше амазонки. 

В това време Боеца държеше на 
мушка вратата, означена на картата 
с номер 11. След като отворът в пор- 
тала беше „запушен“ така находчиво 
от Бомбаджията, опасността можеше 
да дойде само от тази врата, ако ня- 
кои от амазонките се сетеха да я из- 
ползват. 

Ръката на Ключаря го потупа по 
рамото. 

-- Хайде! -- каза му той. - Време 
еда се повозим на асансьор. 

Задраскай един заряд динамит. 
После отиди на 77. 
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Боеца поведе групата. Стори му се, 
че едно нахлуване през портала е 
твърде предсказуемо и затова реши 
да изненада врага. Той поведе група- 
та наляво, към врата 11. 

От четирите сгради (означени на 


картата с номер 6) започнаха да из- 

лизат въоръжени амазонки, а някои 

от тях се показваха от прозорците. 

Боеца започна да стреля по тях. 
Отиди на 74. 


Боеца пое другите две сгради. Той 
посрещаше излизащите от вратите 
амазонки с бързи откоси, а после ко- 
сеше с куршумите си онези, които 
подаваха дулата на оръжията си от 
прозорците. Всичко свърши за една- 
две минути и настана тишина. Или в 
сградите нямаше оцелели, или пред- 
почитаха да се спотайват на сигурно 
място. И двата варианта устройваха 
„торнадата“ 

Задраскай 10 пълнителя. След това 
отиди на 52. 
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Бомбаджията светкавично извър- 
тя дулото на автомата си към следва- 
щата цел -- номер 1, и натисна спу- 
съка. Отекна страхотен взрив и къл- 
бо гъст дим се издигна високо горе 
във въздуха. От сградата останаха 
само пепелища. 

От другите две сгради започнаха 
да излизат амазонки. Те даваха по 
няколко изстрела наслуки и се разп- 
ръскваха. По този начин бомбите ста- 
ваха неефективни срещу тях. 

Боеца се намеси с няколко отко- 
са, които оставиха десетина трупове 
по земята. 

Отиди на 57. 


87 


С пет-шест откоса порази малко- 
то амазонки, които бяха успели да на- 
пуснат сградата. Важно беше първо 
да се справи с тях, защото успееха 
ли да се разпръснат, битката щеше 
да е загубена. 

Едва след това започна да стреля 
по прозорците. След няколко пълни- 
теля всичко в сградата притихна. Или 
вътре нямаше оцелели, или предпочи- 
таха да се крият. И двата варианта ус- 
тройваха „торнадата“. 

Задраскай 5 пълнителя. После оти- 
ди на 52. 


16 


МЕГЕИГРА 


-- Остави на мен -- реши Ключаря 
и се зае с вратата. 

Двадесет секунди по-късно дина- 
митът избухна и през облака дим от 
взрива двамата видяха вътрешността 
на асансьорното помещение. За тях- 
на радост, в него нямаше амазонки. 

В това време Боеца се въртеше 
като пумпал и стреляше непрекъсна- 
то. Амазонките напираха да влязат 
през отвора в портала, но една голя- 
ма група се беше изхитрила да мине 
през вратата, означена на картата с 
номер 11 и сега врагът настъпваше от 
две страни. Само честите откоси спи- 
раха амазонките. 

Бомбаджията и Ключаря вече бяха 
до асансьора. Боеца се извърна за 
миг, видя че те са вън от опасност и 
ги последва. 

Задраскай един заряд динамит и 5 
пълнителя. После отиди на 77. 


89 


-- Оставете на мен -- каза Бомба- 
джията и решително насочи автома- 
та си към вратата. Последва изстрел 
и мощната експлозия отекна между 
стените на асансьорното помещение. 

Отиди на 63. 


90 


Най-сетне асансьорът спря. Този 
път вратата се отвори сама, но това 
не зарадва тримата. 

Отвънги чакаше охраната на скла- 
да с готови за стрелба пушки. Само 
Боеца можеше да се справи с тях, но 
за нещастие той се намираше в дъ- 
ното на асансьора и нямаше как да 
използва автомата си. 

Отиди на 103. 


91 


По даден знак от Ключаря трима- 
та се отдръпнаха от портала. След 
секунди динамитът избухна и освобо- 
ди пътя им към вътрешността на Ла- 
гера. Последен през отвора се про- 
мъкна Боеца, който пускаше редки 
откоси вляво и вдясно, за да държи 
врага на разстояние. 


Порталът остана зад гърба им. Точ- 
но пред тях се намираше вратата за 
асансьорното помещение, а зад него 
бяха сградите на командващия със- 
тав на Лагера. Вляво, до самия пор- 
тал и само на три метра от тях имаше 
малка сграда, която според сведени- 
ята на Генералния щаб представлява- 
ше склад за взривни материали. 

Задраскай един заряд динамит. 
После избери следващото действие 
на героите си. 

-- Цялата група да се насочи към 
вратата на асансьорното помещение 
-- отиди на 56. 

-- Бомбаджията да стреля по скла- 
да за взривни материали -- отиди на 
69. 


-- Цялата група да се насочи към 
сградите на командния състав на Ла- 
гера -- отиди на 82. 


97 


Амазонките не закъсняха да отвър- 
нат на огъня. 

Задраскай един заряд енергия от 
мунициите на Боеца и ако е още жив, 
отиди на 102. 


93 


Пред тях се намираше последната 
преграда по пътя към успеха -- вра- 
тата на подземния склад за експло- 
зиви. Няколко минути тримата търсе- 
ха усилено начин -- ключове, бутон 
или нещо подобно -- да я отворят без 
да използват оръжие, но усилията им 
се провалиха. 

-- Какво пък -- въздъхна накрая 
Боеца. -- Това е само още една вра- 
та. Колко като нея сме вдигали във 
въздуха! 

-- При това не еот най-здравите -- 
добави Ключаря. 

-- Кой ще се заеме с нея? -- попи- 
та Бомбаджията и погледна въпроси- 
телно към Боеца. 

И така, кой може да се заеме с 
тази Врата? 

-- Бомбаджията с една бомба 6-- 
Крах -- отиди на 80. 

-- Боеца с три пълнителя - оти- 
ди на 101. 

-- Ключаря с един заряд динамит 
-- отиди на 105. 


2 


МЕГАИГРА 


94 


Намираха се в Арсенала. Нямаха 
време да оглеждат вида на струпани- 
те в него муниции, но количеството им 
беше впечатляващо. Тримата бързо 
сглобиха бомбата ия поставиха вцен- 
търа на склада. След това Боеца ос- 
тана до нея, а другите двама обходи- 
ха стените на Арсенала. Бомбаджия- 
та пръв откри удобно място за про- 
бив и повика Ключаря. Той одобри 
избора му. След това двамата свали- 
ха огнеметите си. Ключаря стреля 
пръв. 

-- Готово! -- извика Бомбаджията 
и хукна по тунела. 

Боеца активизира бомбата и хук- 
на след другарите си. 

Тунелът свършваше изненадващо. 
Когато стигнаха до края му, Бомба- 
джията изстреля своята стихия. Пред 
тях, в далечината се появи светли- 
на. 

-- Успяхме! -- извика Ключаря. 

-- Не бързай да се радваш -- пре- 
дупреди го Бомбаджията. - Не се 
знае кой може да ни чака на изхода. 

Но когато излязоха от тунела, ви- 
дяха, че наоколо няма амазонки. Виж- 
даше се Лагера ипо шумовете се раз- 
бираше, че там цари оживление. Но 
най-близката сграда на воини се на- 
мираше на стотина метра и по всяка 
вероятност обитателите и вече ябяха 
напуснали, за да преследват врага, 
предполагайки че той все още ев 
Лагера 

Тримата сглобиха сигналния фари 
след няколко секунди синкавата пе- 
лена на телепортиращия лъч ги обгър- 
на. 

Отиди на 108. 


95 


Един опитен боец никога не би про- 
пуснал подобна възможност. Складът 
се намираше до самия отвор в порта- 
ла. Един взриви отвора щеше да ста- 
не непроходим поне за няколко мину- 
ти, а на групата итрябваше много по- 
малко време, за да проникнат в асан- 
сьорното помещение. Бомбаджията 
стреля по склада. Последва силна ек- 


сплозия. Вече нямаше защо да се 
притесняват, че врагът ще ги изнена- 
да в гръб. 3 

Боеца погледна въпросително към 
двамата си другари. Те трябваше бър- 
зо да решат как да отворят вратата. 

Задраскай една бомба 6-- Крах. 
След това помисли с какво можеш да 
отВориш Вратата, означена на кар- 
тата с номер 13? 

-- С една бомба 6-- Крах - отиди 
на 72. 

-- Седин заряд динамит -- отиди 
на 83. 


96 


-- Трябва да я отворя аз -- реши 
Боеца. -- Вашите оръжия са прекале- 
но мощни и могат да повредят асан- 
сьора, а това ще ни лиши от възмож- 
ност да се доберем до подземния 
склад. ; 

Той насочи автомата си и започна 
да стреля. След първия пълнител по- 
ложението изглеждаше безнадеждно, 
но той беше упорит. Изстреля още 
два и вратата се огъна. С един после- 
ден пълнител Боеца довърши врата- 
та на асансьора и тримата влязоха 
вътре. 

Имаше само един бутон, а над него 
пишеше нещо на непознат език. Ня- 
маха голям избор, затова натиснаха 
бутона. Страховете им, че асансьорът 
няма да тръгне, след като вратата му 
е разбира се оказаха напразни. Ме- 
талният ковчег бавно се заспуска на- 
долу към заветната цел. 

Задраскай 4 пълнителя и после 
отиди на 64. 


97 


Най-сетне асансьорът спря и вра- 
тата се отвори, този път без никакво 
насилствено действия от страна на 
„торнадата“. 

Отвънги чакаше охраната на скла- 
да с готови за стрелба пушки. Ключа- 
ря зърна дулото на първата пушка 
през тесния процеп и нададе предуп- 
редителен вик. След това бързо залег- 
на. Боеца, който стоеше зад него, се 
приготви за стрелба. 

Амазонките откриха огън. 

Намали енергията на Ключаря и 


28 


МЕГАИНГРА 


Боеца с по един заряд. Ако те двама- 
та са Все още живи, отиди на 102. Ако 
дори само един от двамата не е имал 
един заряд енергия, отиди на 79. 


98 


Много лоша грешка! Намекнато ти 
беше, че вратата не е от здравите, а 
знаеш, че зад нея има много боепри- 
паси. Още в увода имаше подробно 
описание на мощта на бомбата 6- 
крах. Е, нужно ли беше тогава да пре- 
каляваш с експлозивите, за да хвър- 
лиш всичко във въздуха? Ясно ти е 
какво трябва да направиш, нали? 


99 


Най-сетне асансьорът спря и вра- 
тата се отвори, този път без никакво 
насилие от страна на тримата. 

Отвънги чакаше охраната на скла- 
да с готови за стрелба пушки. Боеца, 
който беше пред вратата, ги зърна 
пръв и откри огън по тях. 

Отиди на 92. 


100 


С десетина откоса порази малко- 
то амазонки, които бяха успели да 
напуснат сградата. Важно беше пър- 
во да се справи с тях, защото успее- 
хали да се разпръснат, битката щеше 
да е загубена. 

Едва след това започна да стреля 
по прозорците. След няколко пълни- 
теля раздвижването в сградата зам- 
ря. Или вътре нямаше оцелели, или 
предпочитаха да се. крият. И двата 
варианта устройваха „торнадата“. 

Задраскай 7 пълнителя. После оти- 
ди на 52. 


101 


-- Нямаме голям избор -- отвърна 
Боеца. -- Вратата не е много здрава 
и ако пробваме да я взривим с някой 
силен експлозив, рискуваме да вдиг- 
нем във въздуха целия склад. Струва 
мисе, че само куршумите са безопас- 
ни. 

Другите двама се съгласиха с него. 

Решението на Боеца се оказа пра- 
вилно. Трябваха му само три пълни- 
теля и един здрав ритник, за да прео- 


долее последното препятствие. 

Задраскай два пълнителя от муни- 
циите на Боеца (ако не притежава два 
пълнителя, играта приключва) и пос- 
ле отиди на 94. 


107 


Яростната стрелба на „торнадото“ 
скоро даде резултати. Една по една 
амазонките падаха мъртви и скоро от 
охраната на склада остана само една 
групичка от три жени-воини, които се 
бяха прикрили зад една ниша вляво 
от асансьора. Боеца тръгна към тях. 

Щяха да го затруднят много пове- 
че, ако просто си бяха стояли на мяс- 
тото, но те не издържаха психически 
и избраха грешния вариант -- изско- 
чиха едновременно от прикритието 
си. С един откос Боеца се справи с 
тях. 

Задраскай 5 пълнителя. После оти- 
ди на 93. 


103 


Лоша грешка! Би трябвало да се 
сетиш, че само Боеца може да стре- 
ля по амазонки, защото оръжията на 
другите двама са пригодени за други 
цели. Цената, която трябва да платиш 
е приключване на мисията. Епизод 51 
те очаква! 


104 


Бомбаджията бързо обърна авто- 
мата си към по-близката до Лагера 
сграда отдясно и натисна спусъка. В 
същото време автоматът на Боеца 
посрещна амазонките, които напус- 
каха съседната сграда. За не повече 
от минута двамата се справиха с жал- 
ките остатъци от охраната на главния 
портал. 

Задраскай една бомба 6-- Крахи5 
пълнителя. След това отиди на 52. 


105 
-- Нека пробваме с динамит -- от- 
върна Боеца. 
Ключаря прикрепи плочката към 


"вратата и после тримата бързо се от- 


дръпнаха към дъното на асансьора, за 
да не бъдат засегнати от експлозия- 
та. 
Отиди на 81. 


19 


МЕГЕАИГРА 


106 


-- По дяволите! -- изруга Боеца, 
когато пушекът от взрива се разсея 
ите успяха да видят резултата от ре- 
шението си. 

Наистина, вратата на асансьора я 
нямаше и това беше добре. Но заед- 
нос нея беше изчезнал и самият асан- 
сьор. Боеца погледна в тъмнината на 
празната шахта. Сто метра надолу се 
намираше подземния склад, но дори 
един член на „Т.О.Р.Н.А.Д.О. 6“ не би 
могъл да оцелее след скок от такава 
височина. 

Тримата се приготвиха да умрат... 

Много лоша грешка точно преди 
финала! Една Врата на асансьор не 
може да е толкова здрава, колкото 
портала, нали? А избраният от теб 
експлозив е страшно силен. Е, като 
съберем две и две, ще се получи, че 
напълно съзнателно си решил да вдиг- 
неш Във въздуха асансьора и да лишиш 


тримата от начин да се доберат до 
подземния склад за Взривни матери- 
али. 

И така, епизод 51 те очаква отно- 
во, освен ако не намериш начин да се 
върнеш на епизода, В който взе греш!- 
ното решение. 


107 


Най-сетне асансьорът спря и вра- 
тата се отвори, този път без никакво 
насилствено действия от страна на 
„торнадата“. 

Отвънги чакаше охраната на скла- 
да с готови за стрелба пушки. Бомба- 
джията зърна дулото на първата пуш- 
ка през тесния процеп и нададе пре- 
дупредителен вик. След това бързо 
залегна. Боеца, който стоеше зад 
него, се приготви за стрелба. 

Амазонките откриха огън. 

Намали енергията на Бомбаджия- 
та и Боеца с по един заряд. Ако те 
двамата са все още живи, отиди на 
102. Ако дори само един от двамата 
не е имал един заряд енергия, отиди 
на 79. 


108 


На борда на „Отмъщение“ ги пос- 
рещна вълна от овации. Само адми- 
рал Макдоналд беше малко неспоко- 
ен. 

-- Какво стана? -- веднага ги ата- 
кува той. -- Наред ли е всичко? 

Боеца видя огромния екран, който 
предаваше картина от на Лагера. Той 
го посочи. 

-- Скоро ще разберем -- отвърна 
„торнадото“ и се загледа в екрана. 

Повече от минута не се случи 
нищо, ако се изключат признаците на 
раздвижване сред воините в Лагера. 
После изведнъж сякаш целия екран 
избухна. Воините на Земята нададо- 
ха победни възгласи. 

Трябва да те поздравя за твоята 
отлична игра! Макар тази задача да 
не беше толкова трудна, колкото 
отпечатаната В брой 1 на МЕГАИГ- 
РА, тя имаше своите подли клопки и 
фактът, че си успял да ги избегнеш и 
да стигнеш до победата говори д06- 
ре за теб. Сега историята е към своя 


зо 


МЕГАИГРА 


край, остава само да научиш какво се 
случи с планетата на амазонките. За 
тази цел отиди на ЕПИЛОГ. 


109 


Най-сетне асансьорът спря и вра- 
тата се отвори, този път без никакво 
насилие от страна на тримата. 

Отвънги чакаше охраната на скла- 
да с готови за стрелба пушки. Боеца, 
който беше пред вратата, ги зърна 
пръв и откри огън по тях. 

Отиди на 92. 


ЕПИПОГ 


-... три... две... едно... старт! 

Механичната ръка натисна лоста 
за скоростите и скутерът се понесе 
напред. Секунда по-късно той излетя 
от тунела на крайцера. Бойната ма- 
шина се понесе надолу към планета- 
та. Бордовият часовник започна да 
отброява времето от началото на ак- 
цията -- 00:00... 00:01... 

След пет минути една атомна елек- 
троцентрала щеше да се превърне в 
пепелище и непогасим източник на 
радиоактивно замърсяване, а повече 
от два милиона живи същества щяха 
да умрат няколко секунди по-късно. 
Приблизително по същото време, 
щяха да загинат десетки милиони 
амазонки по цялата на планетата. 
Един ден по-късно жертвите щяха да 
достигнат числото един милиард. 
След седмица на Амазонка нямаше 
да остане нито едно живо същество... 

Пилотът не изпитваше угризения 
на съвестта. Роботите са създадени 
да се подчиняват, а заповедта на Ге- 
нералния щаб беше ясна и категорич- 
на-- „Убивай!“ Една машина не може 
да поеме вина, нито да носи отговор- 
ност за постъпките си. Тя е идеални- 
ят войник, свикнал да изпълнява, без" 
да задава излишни въпроси. 

00:56 -- Скутерът се гмурна в най- 
ворния пласт от атмосферата на Ама- 
зонка. Защитната му обшивка се на- 
жежи до червено, но издържа. Робо- 
тът изчака няколко секунди, след това 
включи двигателите. Скутерът описа 


Е: 


широка дъга и курсът му стана успо- 
реден на повърхността на планетата. 
Пилотът погледна към радара, къде- 
то целта беше обозначена с кръстче, 
а положението на кораба -- с мига- 
ща червена точка. Металните пръсти 
пробягаха по клавиатурата и на екра- 
на се появи разстоянието до обекта 
-- 2547 километра. 

01:49 -- Противозащитните бата- 
реи на амазонките най-сетне реаги- 
раха на появата на вражеския кораб 
и изстреляха към него няколко раке- 
ти стоплинно насочване. Човек би се 
усмихнал на наивността им, но робо- 
тът остана равнодушен. Той изчака 
ракетите да се приближат достатъч- 
но близо до скутера и с натискането 
на един бутон изстреля към тях „чу- 
чело“ -- малък обект със собствен 
двигател, който имаше многократно 
по-силно топлинно излъчване от това 
на кораба. Чучелото веднага привле- 
че ракетите към себе си. Последва 
мощен взрив. Скутерът невъзмутимо 
продължи към целта. 

03:17 -- Ескадра от дванадесет хе- 
ликоптера пресрещна скутера над 
една от военновъздушните бази на 
амазонките. Това не беше предвиде- 
но в предварителните инструкции -- 
рядка ситуация, в която пилотът тряб- 
ваше да вземе самостоятелно реше- 
ние. Роботът погледна часовника и 
прецени, че няма време да води бит- 
ки. И без това хеликоптерите бяха 
много по-бавни от него. С едно плав- 
но движение на дясната си ръка той 
включи енергийното защитно поле. 
Куршумите на картечниците затрака- 
ха по невидимия щит, неспособни да 
причинят каквото и да било на скуте- 
ра. Няколко секунди по-късно той ос- 
тави ескадрата далеч зад гърба си. 

04:23 -- Скутерът достигна първа- 
та си цел и роботът изстреля две ра- 
кети. Складът за химически вещест- 
ва избухна и облак отровни газове се 
издигна високо над земята, подобно 
на гигантски комин. По-късно той 
щеше да се разпростре над площ от 
няколко стотици квадратни километ- 
раида порази всичко живо в тази 06- 
ласт. 


МЕГЕИГРА 


04:38 -- Още една цел избухна в. 
пламъци. Този път беше гигантска 
пречиствателна станция, най-воляма- 
та на планетата. Унищожението и 
щеше да отнеме и последните шансо- 
ве на малцината оцелели амазонки в 
района да преживеят екологичната 
катастрофа. 

04:47 -- Осем ракети полетяха към 
първите два атомни реактора. Защит- 
ните системи на електроцентралата 
унищожиха пет от тях във въздуха, но 
другите три се промъкнаха безнака- 
зано и продължиха неумолимо към 
набелязаните цели. 

04:52 -- Нов залп от десет ракети 
имаше за цел да порази други два от 
реакторите. Този път четири от тях 
успяха да се промъкнат през защит- 
ните системи. 

04:56 -- Роботът погледна към ек- 
рана, който даваше сведения за му- 
нициите на скутера. Ракетите бяха 
свършили. Последният, пети реактор 
стърчеше гордо над смълчаното поле. 

04:58 -- Пилотът направи една пос- 
ледна маневра и скутерът се понесе 
надолу 

05:00 -- Последната експлозия! 


В същата секунда избухнаха 
още двадесети седем важни обек- 
та по цялата повърхност на плане- 
тата -- два гигантски контейнера 
за ядрени отпадъци, няколко 
атомни електроцентрали, пет 
склада за отровни химически ве- 
щества, три арсенала за най-раз- 
лични видове взривни вещества и 
още десетина други, по-незначи- 
телни обекти. Само два от скуте- 
рите не изпълниха поставената им 
задача, възпрепятствани от огъня 
на защитните батареи. 

Плътни облаци от прах, пепели 
отровни вещества покриха небе- 
то на Амазонка и скриха слънце- 
то за повече от месец. По-късно те 
се утаиха в атмосферата и покри- 
ха земята със сив килим. Отрови- 
те и радиоактивността проникна- 
ха в почвата и подземните води, 
унищожавайки последните оста- 
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тъци от живот на планетата. Ама- 
зонка се превърна в безлюдна 
пустош и щеше да остане такава 
в близките няколко хиляди годи- 
ни... 


На седем и половина милиона 
светлинни години от бойното поле 
една друга планета, наречена 
Земя, ликуваше. Хората излизаха 
по улиците и се прегръщаха, заб- 
равили за миг трудностите и не- 
сгодите на ежедневието си. Поли- 
тическите сили за пръв път от мно- 
го години бяха на едно мнение. 
Проблемите на планетата изглеж- 
даха дребни и лесно разрешими, 
поне за момента. Големите корпо- 
рации отпуснаха значителни суми, 
за да финансират отпразнуването 
на победата. Завръщащите се 
бойци бяха обявени за герои. Пре- 
образен от радостната вест, све- 
тът изглеждаше чудесен. 

Човечеството беше оцеляло 
след своята първа битка в джунг- 
лата, наречена Космос. И никой не 
можеше да предположи, че твър- 
де скоро над Земята ще надвисне 
нова, много по-страшна заплаха... 


КРАЙ 


МЕГЕИНГРА 
ПЪРВАТА ТАКТИЧЕСКА ИГРА 
МАЙКЪЛ МАЙНОКРАЙМ 


В последната половин година читателите на книги-игри получиха нова при- 
добивка -- „тактическите игри“! Вдигна се голям шум, рекламите раздвижи- 
ха духовете и Всички зачакаха голямата новост. Както се оказа по-късно, 
нямаше нищо ново под слънцето. Разглеждайки „първите“ две „тактически“ 
игри, с изненада установих, че цяла година по-рано аз съм написал подобна 
книга и тя е известна на хиляди читатели -- казва се „Златният оракул“. Но 
тогава и през ум не ми е минавало, че правя нещо „ново“. Написах я, прегледах 
ръкописа и установих със задоволство, че съм постигнал значителен напре- 
дък В сравнение със своята първа книга-игра „Изпитанието“. И толкова. 

После продължих да пиша книги-игри и до днес имам десет, само за две 
години! Честно казано, повечето от тях могат да минат за „тактически“. 
Обаче, забелязваш ли, че Винаги поставям това определение 8 кавички? Те ми 
спестяват точното, но по-агресивно и предизвикателно определение на яв- 
лението -- псевдотактически. 

Има едно древно правило, което обожавам: „Първо мисли, после действай! 
А ако не можеш да мислиш, по-добре само изпълнявай!“ (Знаеш ли колко по- 
хубави книги-иари щеше да четеш, ако всички автори се придържаха към него!?) 
И ето, аз се замислих какво би трябвало да представлява истинската так- 
тическа игра. Първо, задължителен беше големият дневник. Второ, карта 
на местността, В която се развива действието; тази карта трябваше да 
бъде не просто картинка, а важна част от играта. Трето, читателят тряб- 
Ваше да има богати Възможности за избор във всяка ситуация. Четвърто, 
всяка грешка трябваше да бъде наказвана справедливо. Пето, при тази фор- 
ма на игра литературата неизбежно щеше да остане на заден план и това 
трябваше да бъде компенсирано с интересна игра. Шесто... Изскочиха много 
други, по-маловажни изисквания. Съобразявайки се с изработените от мен 
правила, започнах да обмислям идеята за сюжет на тактическата си игра. 
Надделя фантастиката, защото даваше най-богати възможности за разно- 
образна екипировка на героите. Хрумна ми да вкарам повече от един равнос- 
тойни герои, понеже никой досега не го беше правил (8 „Кървав меч“ този 
принцип не е спазен). 

И така, стъпка по стъпка, се роди поредицата „Т.О.Р.Н.А.Д.О. 6“. В трети 
брой на МЕГАИГРА завършва нейният първи цикъл -- „Адът на Амазонка“. Не- 
съмнено, приключенията на шестимата герои ще продължат 6 следващите 
броеве на МЕГАИГРА, но първо ще направя малка пауза, защото тактически- 
те игри са хубаво нещо, с което не бива да се прекалява. Догодина сигурно 
ще се появи продължение на тази поредица. 

И накрая искам да се извиня на Всички дами, прочели поредицата. Сам не 
зная защо нарочих амазонките за врагове. Съвсем определено мога да заявя, 
че това не е проява на женомразство. Бих перифразирал един от любимите 
си поети, Никола Вапцаров: „Напротив, напротив... За тях -- Жените -- нап- 
равил бих всичко.“ Дано с това успея да получа прошка от нежния пол! 

Приятно четене и до нови срещи! 
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ОБЕЩАХМЕ ВИ ИЗНЕНАРИ, ЕТО ЕОНА ОТ ТЯХ. 
В четвърти брой на МЕГАИГРА освен обещаната награда от 5000 
лева, ще бъдат раздадени и награди, осигурени от известната фирма 


таноем виоео! 


Освен това в броя ще се срещнете с класата на Колин Уолъмбъри и Майкъл Майндк- 
райм, амбицията на младите автори, много конкурси с НАГРАДА на броя 5 000 лева и 
шанс за участие в борбата за МЕГАНАГРАОЯТА от 20 000 лева. 

В МЕГАИГРА 4 ще намерите и отговорите на конкурсите от първи брой, а също така и 
първата класация ТОП-25. Ще научите името на първия наш читател, спечелил награда- 
та от МЕГАИГРА 1 в размер на 5 000 лева. 


МЕГЕИГРА 


НЕЩО ПОВЕЧЕ ОТ КНИГА, НЕЩО ПОВЕЧЕ ОТ ИГРА -- ОСЪЩЕСТВЕНАТА МЕЧТА НА 
ВСИЧКИ ПОЧИТАТЕЛИ НА ЛОГИЧЕСКИТЕ ЗАДАЧИ, ИГРИТЕ И ПРИКЛЮЧЕНИЯТА. 


ОчакВайте! Търсете четвърти брой през декемВра! 


Е.) 


МЕГЕИГРА 


Една страна, завладяна 
от Кръвожаичцни чудовища. 
Един загадъчен дворец, 
от Който лъха мразовит Вихър. 
Трима безумно смели мъжс, 
решили да заложит главите си 
В схватката на 


нокти срещу отън “« 
Тайната на древната трагсция Крис и надежда 


за побсеца на човешКия род. Но желаят ли хората 
да узнаят истината за позора на своите прице- 


колин 
уолъмвъри 


Ви Кани ца сс Впуснетес В ново завлацяващо приК- 
лючение по РеКата, от Която нуиКой не сс завръ- 
ща. Не пропусКкайтс шанса да преживестс ний- 
Вълнуващите мигове от похоца на тримата Вер- 
ни приятели: бсезразсъцния Халип, дръзКкия Кагор 
ч опитния Брине. 

ОчаКкВайтс през аскември порсднати Книги-игра 

на издателство МЕГА 


нокти ср 


каЩ 


„за 


МЕГЕИГРА 


МАГЬОСНИКЪТ С ЧЕТКА 


В този брой на МЕГАИГРА решихме да ви запознаем с личността и твор- 
чеството на един художник, чиито рисунки В жанра „фентъзи“ изглеждат 
така, сякаш са дошли от друга планета. Удобен повод ни дадоха разказът и 
играта на Върджил Дриймънад, и двете издържани В типичен фентъзи-стил. 
И ето -- без никакво забавяне ние сме готови да Ви разкажем За човека, кого- 
то милиони читатели по целия свят са склонни да обявят за „Бог на корици- 
те“. Материалът е илюстриран с няколко -- само капки в океана! -- фантас- 
тични творби на художника, които ще Ви предоставят Възможност да се 
насладите на майсторството му. Едновременно с това ще можете нагледно 
да прецените дали той заслужава всички хубави думи и ласкави оценки, които 
са били. са и ще бъдат изречени по негов адрес. И така, уважаеми читатели, 
8 трети брой на МЕГАИГРА специално за онези от вас, които обичат хубави- 
те рисунки, а и за всички почитатели на красивото представяме 


БОРИС ВАЛЕХО 


Творчеството на Валехо е насочено към илюстрирането на книги и рисува- 
нето на картини за кориците им, то е предназначено главно за обикновените 
хора. Затова едва ли ще го срещнете в музеите и картинните галерии, нито 
пък има голяма вероятност да чуете добра дума за него от привържениците 
на „елитарното изкуство“. Подобни „изтънчени естети“ са склонни да подце- 
няват този тип изкуст- 
во, слагайки му опре- 
деления като „прилож- 
2 но“ и „комерсиално“, 
3 които в техните уста 
звучат по-скоро като 
обиди (такова поведе- 
ние силно напомня на 
отношението на мно- 
зина от „литератори- 
те“ към жанра книги- 
игри -- една от причи- 
ните Валехо да е осо- 
бено симпатичен на 
редакционния екип на 
МЕГАИГРА). 

По нашите стандар- 
ти годишно в САЩ се 
публикуват удивител- 
но голям брой книги: 
петдесет-шестдесет 
хиляди! Всички те се 
нуждаят от изкусно 
направена и привлича- 
ща окото корица. 
Една „примамваща“ 
рисунка или графика 
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винаги спомага за уве- 
личаване броя на купу- 
вачите, аоттам и за на- 
растване на печалбите. 
Смело можем да твър- 
дим, че от тази гледна 
точка Борис Валехо е 
некоронованият крал 
на оформянето на ко- 
риците. (Някои от на- 
шите читателите сигур- 
но знаят, че рисунките 
му се използват не 
само за фентъзи-исто- 
рии. У нас той се появи 
и върху трудовете на 
Зигмунд Фройд, изда- 
вани от издателство 
„Евразия“). 

Когато в края на се- 
демдесетте години е 
публикувано новото из- 
дание на приключенс- 
ките серии на Джон 
Горман и Гор-истории- 
те (за съжаление те са 
непознати на българс- 
кия читател), при ана- 
лиза на продажбите 
издателят със задовол- 
ство установява, че е с, 
постъпил разумно, Е 
като е избрал Валехо 
за художник на кориците. Много читатели, които вече са притежавали тази 
книга, си купуват новото издание само защото харесват кориците. 

Безспорно, в работата на Валехо има нещо внушително. В интерес на биз- 
неса е рисунката да привлече вниманието на колкото е възможно повече хора, 
нужно е книгите да бъдат продаваеми. Бързата им продажба зависи в голяма 
степен от това дали техните корици допадат на средния американец. В това 
отношение работите на Валехо попадат точно в десятката -- резултат на съз- 
нателен стремеж и добре обмислен метод. В биографията на художника, из- 
дадена от „Балантайн Букс“ -- неговият основен клиент, Валехо откровено 
разкрива начина си на работа. 

Първо се пуска в действие въображението на твореца. Той „влиза“ всюже- 
та на книгата и избира подходяща за илюстриране сцена. След това худож- 
никът долавя основното настроение в сцената и прави скица, която нарича 
„жива картина“. Тя е по-ярка, по-фина и по-свободно нарисувана от крайния 
резултат. 

А по какъв начин първоначалната скица се превръща в лесно познаваема 
рисунка на Валехо? 

Първата стъпка е подбор на фотомоделите, които трябва силно да наподо- 
бяват образите от скицата. Естествено, ако трябва да рисува нубийски воин 
(Нубия е пустиня в Африка!), Валехо наема модел, но в много случаи самият 
той позира за мъжките образи (както виждате, понякога добрата мускулату- 
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ра е добре дошла за художни- 
ка). За някои от женските си 
образи използва своята жена 
Дорис Валехо, но в повечето 
случаи наема фотомодели. 
Предпочитан от него модел е 
Даниел Анжу. Именно тя е 
властната красавица с меча и 
грозноватото създание с жа- 
бешка глава, която можете да 
видите на една от графиките 
към този материал. А модел за 
странното същество с тяло на 
мъжот кръста нагоре и косма- 
ти крака с копита, което яе 
прегърнало на друга от графи- 
ките е самият Валехо! 

След като заснеме сцената, 
художникът копира снимките 
върху създаващата се рисун- 
ка, а после нанася сенки със 
специални акрилни бои. Това 
придава пластичен ефект на 
формите, а боята съхне бързо 
и дава възможност за нанася- 
не на нови цветове без да ста- 
ва смесване с основата. Пове- 
чето художници биха остана- 
ли доволни от този резултат, 
но не и Валехо! В допълнение 
той използва понякога и тра- 
ча диционния метод -- когато ра- 

боти върху детайлите, скици- 
ра с маслени бои, разредени 
с терпентин. 

Разбира се, техниката сама по себе си не евсичкои, несъмнено, не гаран- 
тира успех. Който се съмнява в това, нека се опита да му подражава. Валехо 
не се е появил неочаквано, от нищото -- той е бил последовател на няколко. 
известни художници от миналото. Но както Атина Палада е изскочила от гла- 
вата на Зевс в пълно бойно снаряжение, така и Валехо впечатлява със своя 
неповторим стил още от първата си корица -- на „Аз съм варварин“ от Едгар 
Райс Бъроуз. Лестър дел Рей, един от редакторите в „Балантайн Букс“, си 
припомня обсъждането на първата работа на Борис Валехо в издателството: 
„Щом влязох в кабинета на жена си -- Джуди-Лин е главен редактор в отдела 
за научна фантастика, -- тя развълнувано ме помоли да отида с нея в худо- 
жествения отдел. Там Ян Самърс, редактор по онова време, бе разстлал ри- 
сунките на Валехо по цялата маса. Той дори не се обърна да ме поздрави, а 
извика: „Погледнитози фон! Виж детайлите, дълбочината! Този човек рисува 
сголяма пространственост!“ Не е необходимо да споменавам, че за издател- 
ство, в което всекидневно идват десетки рисунки, такъв възторг е нещо изк- 
лючително.“ 

Борис Валехо е роден в столицата на Перу -- Лима, в семейството на из- 
тъкнат адвокат, От ранна възраст се интересува от изкуство, но отначало се 
устремява към кариера в съвсем друга негова област: седем години се учи да 
свири на цигулка с надеждата да стане световно известен изпълнител. Както 
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показва историята, подобни прехвърляния никак не са необичайни за хората 
на изкуството. Има творци, които са надарени с талант и са професионалис- 
тиведна област на изкуството ив същото време могат да бъдат нещо повече 
от аматьори в друга. Могат да бъдат посочени много примери, но ето само 
част от тях: Виктор Юго е бил талантлив график, Микеланджело е писал прек- 
расни стихове, а художникът Енгр е свирел прекрасно на цигулка! 

По-късно Валехо обръща гръб на изкуствата за известно време и започва 
да посещава курсове в медицинско училище. По-късно наученото там ще се 
окаже много полезно в работата му, особено познанията по анатомия. С под- 
крепата на свои приятели и колеги, които забелязват колко добре рисува, той 
се записва в държавното училище по изящни изкуства в класа по графика. 
При завършването си. Валехо печели наградата за най-добър студент, въпре- 
киче на конкурса представя минимума от творби. Предлагат му да продължи 
образованието си във Флоренция, но въпреки примамливата стипендия той 
не иска и да чуе за Европа. Неудържимо го привлича Ню Йорк и през 1964 
година той пристига там с осемдесет долара в джоба и без никакви познания 
по английски език, но изпълнен с неукротима амбиция да превземе света с 
таланта си. За щастие се натъква на емигранти, които му помагат да си наме- 
рижилище, а по-късно и работа в рекламния отдел на една компания. За шес- 
тмесечен пробен период работи в Хартфорд. щата Кънектикът, а по-късно 
бива преместен в нюйоркска- 
та кантора на компанията. 
Там, покрай многото други 
хубави неща, той се среща 
със съпругата си Дорис. Нуж- 
ни са му две години, за да пре- 
мине от работа в компания на 
свободна практика. Още 
осем години приема всякак- 
ва работа, каквато може да 
намери. Младият Валехо бър- 
зо научава основното прави- 
ловиздателския и печатарс- 
кия бизнес: не трябва да от- 
казваш нищо отначало. за- 
щото веднага ти излиза име 
на придирчив човек и започ- 
ваш трудно да си намираш 
поръчки. Още повече, ако но- 
ваците не свършат „черната 
работа“, кой ще я свърши? 
(Под „черна работа“ се имат 
предвид рекламната графика, 
коледните картички и много 
други неща, поръчани за спе- 
цифични търговски цели.) 
Това е добра школа за Вале- 
хо. Той свиква да работи в 
различни стилове, което му 
помага да развие свой собс- 
твен. Научава се как да се 
вмества в сроковете и да из- 
пълнява бързи поръчки, кои- 
то не изискват никакво въоб- 
ражение. След коледните 
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картичкии рекламите за 
ботуши и вратовръзки 
идват историите в кар- 
тинки, което означава 
завоюване на света на 
комиксите. Борис харес- 
ва тази форма и рису- 
вайки мускулестите ге- 
роии фантастични чудо- 
вища, той решава, че не 
само може да ги изобра- 
зява, но и да създаде 
още по-добри. Самочув- 
ствието му не е безпоч- 
вено: когато занася ня- 
кои свои скици на чудо- 
вища в Марвъл Комикс 
(най-голямото издателс- 
тво на комикси в света), 
незабавно открива, че 
там харесват неговите 
проекти и искат да про- 
дължи в същия дух. В 
тази област на изобра- 
зителното изкуство 06- 
разите на Валехо, били 
те фантастични същест- 
ва, реални или измисле- 
ни животни, или пък ге- 
рои-полубогове като Ко- 
нан Варварина, посте- 
пенно се превръщат в 
еталон. 

През 1975 година Ва- 
лехо решава, че е време да се прехвърли от комиксите към рисуването на| 
корици. Вероятно това е продиктувано от факта, че досегашното заплащане | 
не е много добро, като се има предвид какво време отделя за работа. И още 
веднъж решението му се оказва правилно! През следващата година получа- 
ва серия поръчки от „Балантайн Букс“, известното издателство на приклю- 
ченска литература. Версията на Валехо за Тарзан става популярна. Худож- 
никът разбива дотогавашната представа за русокосия и синеок дивак с арис- 
тократичен произход и вместо това набляга на неговата груба сила, дързост 
и изпъкнали мускули. (На предишните корици Тарзан е като шампион на със- 
тезание, до който можем да си представим и рефер. Повече от съвпадение е, 
че Джони Вайсмюлер, най-популярният от всички изпълнители на ролята на 
Тарзан в киното, някога наистина е бил състезател по плуване.) Успехът на 
новата корица на книгата за Тарзан е толкова голям, че по искане на читате- 
лите е отпечатан специален албум с илюстрации, който се разпродава неза- 
бавно. Привлекателността му до голяма степен се дължи и на факта, че жи- 
вотните са нарисувани реалистично, натурално: страшни горили, благородни 
и величествени слонове, обвиващи се змии, които нямат нищо общо с тези 
от „Книга за джунглата“, поразителни животни с необикновена сила. 

Единот най-типичните образи на Валехо е този на благородния дивак, при- 
тежаващ първобитна, почти нечовешка сила, въпреки че чертите и поведени- 
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ето му вероятно не са исторически съобразени стези на истинските варвари. 
Като изключим този тип герои, в рисунките му рядко се появяват изображе- 
ния на мъже. Противниците обикновено са някакъв вид чудовища, фантастич- 
ни образи, създадени чрез комбинация от чертите на различни изчезнали 
животни. В зоологическата градина на Валехо има множество същества: ку- 
ченце на амазонка с глава на лъв, опашка на гущер и крила на прилеп; ужася- 
ващо чудовище с глава на ягуар или пантера, покрито с кожа на динозавър и 
приличащо на жаба; дълъг-дълъг хамелеон, наподобяващ донякъде кентавър 
и единорог; а също и впечатляващите крилати демони, които са наполовина 
жени и наполовина хищни птици. 

Жените са достойни спътници на благородните варвари. Понякога в карти- 
ните се появяват крехки и нежни робини, но главната героиня винаги е една и 
съща: невероятно женствена, с щедри форми, но едновременно с това и стег- 
нато, спортно тяло. Този образ винаги е възпроизвеждан по един и същ леко 
неестествен начин, при който се набляга на извивките на тялото. Героините 
на Валехо се различават от обидчивите, капризни и разглезени филмови звез- 
ди; в характера им се долавя твърдост, която предизвиква уважение, наред с 
възхищението от тяхната съвършена красота. В същото време външният им 
вид не е като на жените-атлетки от нашата действителност. Не съществува 
тип спортистки, с които да бъдат оприличени нарисуваните от Валехо женски 
образи. Техните фигури в никакъв случай не напомнят и на жените-културис- 
тки, понеже те имат по-мъжествен вид и мускулите им не се съгласуват с тра- 
диционните представи за женска красота. Ако трябва да намерим съвреме- 
нен аналог на героините на Борис Валехо, това несъмнено са хубавите жени, 
които се занимават редовно с фитнес, но без да прекаляват. 

За да бъде пълен разказът за магьосничествата на Валехо, трябва да спо- 
менем и фантастичния фон на рисунките му, защото той има определена зас- 
луга за въздействието на неговите корици върху читателя. Художникът го ски- 
цира грубо и поставя само няколко многозначителни мотива като неясни очер- 
тания и многоцветни мъгли в съчетания от невероятни нюанси на синьото, 
зеленото, пурпурното, розовото и червеното. Прекрасните фонове винаги са 
продукт на въображението на твореца, докато хората, тяхното облекло и жи- 
вотните са съобразени със сюжета на илюстрираната книга. Скицирането на 
задния план е необходимо условие за тази особена живописна форма: горна- 
та част на картината трябва да бъде на практика празна (само фон), за да има 
пространство за заглавието на книгата, името на издателството и евентуал- 
но за кратък рекламен текст. Така че сюжетът на рисунката, нейният прите- 
гателен център, трябва да бъде съсредоточен в долните две трети на корица- 
та. Освен това е необходим и един друг вид съобразяване с изискванията на 
клиента: като се вземат предвид пропорциите на изображението, картината 
трябва да се планира така, че всеки мотив да бъде различим дори на малка 
корица -- специфично условие в бизнеса на книгоиздаването, защото умале- 
ни снимки на кориците се появяват в различни рекламни и информационни 
издания. 

В заключение трябва да добавим, че талантът на Борис Валехо съвсем нее 
еднопосочен. Той може да прави и коренно различни неща. Например, в СВО- 
ите карикатури, които рисува за собствено удоволствие и няма намерение да 
продава на когото и да било, Валехо пародира себе си и целия жанр. А защо 
не? Творецът е доказал класата на своя стил на почитателите си по целия 
свят, които продължават да се увеличават и да го харесват такъв, какъвто е. и 
ето защо вече не му се налага да приема всяка поръчка. 


Майкъл Майндкрайм 
(в материала са използвани данни от чуждестранния печат) 
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МЕГЕАИГРА 
ОЧАКВАЙТЕ ПРЕЗ ВЕКЕМВРИ! 


изпатепство МЕГА преоставя 


Най-агресивният автор на книги-игри 


Майкъл 
МаАЙНДКраИМ 


ЗА ПАРИ... 
И МАЛКО Слава 


ПРОБИВЪГ 


Най-щурата история за трудния път на група музиканти и тех- 
ния импресарио към успеха. 


47 


МЕГЕАИНГРА 
ОЧАКВАЙТЕ ПРЕЗ ОЕКЕМВРИ! 


Продължават приключенията на героите на 


МАЙКЪЛ. 
МАЙНДКРАЙМ 


За Пари... 
И МАЛКО СаАавВА 
След успеха на своя 4 Ноиистината е, че на 
пръв албум, групата 4 един импресарио му 
предстои да мине 
през седемте кръга на 
Ада. 


прави световно 
турне. Всички мис- 
лят, че това ще бъде | 


МЕГЕИГРА 


МЕГЕИГРА 


ВЪРОЖИП ОРИЙМЪНО 
РИНГЛАС 


МЕЧОНОСЕЧЪТ 


Хоръханд и Ушнсуорд седяха В “Орловата халба”, наливаха се с Вино ш разговаряха, 
изпълнени с мрачни подозрения за близкото бъдеще на най-славния град В империята 


удар. 

Дори тази Кръчма е западнала - уншло поКлати глава Уинсуорд. 

В отговор Хоръханд отпи голяма глътка от Кървавочервеното питие и се огледа. С 
годинште обстановката не се беше променила особено. Овехтели сървени маси ш столо- 
Ве, Кошпо изглеЖдаха така, сякаш Всеки момент ще се разпаднат, но бъпреки това никога 
не го правеха. ОчуКани Кани, пълни догоре с хубаво бино, нсустошма" миризма на печено, 
Която се разнасяше от стаичКаша зад тезгяха - всичко тоба беше оцеляло през години 
те. Наистина, старата КръчмарКа бе Изоеселииа твърде много, за да шета ц Вече по 
ншщо не приличаше на Преуаината Красавица, но дъщеря п Марлинда бе почши полКова 
хубава и сръчна КаКто майКа си навремето. 

Все пак Уинсуорд бе прав 8 едно - нямаше ги шумните Компании от мечоносци ци 
тяхното място бе заето оп обикновените граждани на Тилдар-ам-Рот. “ОрлоВвата хал- 
ба” се беше превърнала В скучно място и само носталгията Караше двамата от време на 
Време да идват тук, за да се опдават на спомени. 

- Пеъгита ли, Когато пук се събпрахме най-великите мечове на империяша? -- попи- 
та замечтано: Уинсуор: - 

- ХубаВи времена да - съгласи се Хоръханд. - Печелехме цели състояния после ги 
прахосбахме за броени дни, уверени, че смаша на нашшпе мечове ще ни донесе нови 
богатства. Върлувахме по Всички Крашща на империята, а ш отвъд границише 0 бъ 
шехме подвизи така лесно, Както селянинът оре новата си. А после се събирахме пак тук. 
КаКви истории се разКазваха в “Халбаша” - п бяха истина, а не просто баби Могъщи 
Тирод, та тъкмо Вчера чух на пазара баладата за Уинсуорд и ДраКконовите Крале! 

- ЛасКаеш ме! - доволно поКлати глава Уинсуорд. - Все още се разКазва и за пвошпе 
геройства, за Абандомен, за... 

- Окспри, защото това още повече ме наптъжЖава! - прекъсна го Хоръханд. - Времена 
та се промениха и мечоносците Вече не са Каквито бяха по наше бреме. Превърнаха се В 
обикновени наемници и сребролюбци, Кошто искат цяло състоянис, за да убият сдин- 
единствен драКон. Знаеш ли, спомням си, че навремето поисКах от стария лорд Уцзг само 
дВе хиляди Жълтици, за да убия един Женски дракон и пршпе му малки. Днес ниКой не би 
се съгласил да направи таКова нещо дори за. обснан хиляди. 

<- Така с, днешните мечоносци са Жалко наше подобие. 

- И такива ще си останат, Кълна се В Тилрод! -- разпали се Хоръханд и махна с ръка на 
Марлинда за две нови Кани. - Сигурен съм, нали имам двадесет ученици 6 шКолата си. И 
Какви са те? Богаташки сърчела, Хошво задоволяват поредния си Каприз. АКо не си из- 
Карвах хляба с обучението им, бих им ударил на Всичките по сдин ритник 6 задниКа и да 
изчезват при родителите си. 

- Слаби са -- съгласи се Уинсуора. - Нямат дори частица оп нашия босн дух, нито 
ЖаЖждата за слава. И въпреки това... - Той отпи от новата Кана. - Не исКам да се хваля, 
но моята шКола с добра. Дори от такъв лош матерцал, сигурен съм, мога да направя 
добри бойци. 

- Добри не означава велики -- възрази Хоръханд. - Не, приятелЮ, просто не сме спо- 
собни да съгворим достоен мечоносец от нищото! Нито ти, нито аз сме богове. 

- Не говори шаКа - отвърна Уинсуорд с блеснали от погълнатото Количество вино 
очи. - Бях славен мечоносец, а сега съм добър учител. Мога да направя Велик боец, от 
Което пи ба е проКлето хлапе! 

- Ти сигурно се мислиш за самия Тилрод! -- заяде се Хоръханд, на Когото - малка шега 
на алкохола -- изведнъЖ не се понрави самоувереността на приятеля му. - Защото само 
той моЖе да направи нещо повече от днешните посредствени мечоносци. 
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- Сигурно си прав да смяташ, че това с шаКа, щом оп пбоята шКола излизат само 
посредствени бойци. 

- Нее Вярно! - удари с Юмрук по масата Хоръхана. - Моцте ученици Винаги са били 
по-добри от пвошпе. Нима си забравил, че на последния Пролетен празник моят избра- 
ниК стигна до Последната битка? 

- Чиста случайност! И от моята шКола са излизали мнозина победители 6 Турнира. 
Но нека не спорим за миналото. Нека сКАЮчим облог - Кой от двама ни е прав! 

- Съгласен! - потвърди Хоръхана. -- Как да си премерим силите? 

- Сега ще отидем на пазара за роби - предложи Уинсуорд, - и всеки ще избере на 
другия по сфно момче за ученик. 

- Значи ще ми натресеш няКос хилаво хлапе на главата ц аз ще трябва да направя оп 
него мечоносец? 

- Точно така! Същото ще направиш и ти. А след четири години двамата ще участ 
Ват В Турнира на шКолите. Там ще видим Крайния резултап! 

- Дадено! ТаКа ще ти натрия носа веднъж завинаги. 

- СамохвалКо! Я 

- Е, това преля чашата -- Кипна Хоръханд. - Слушай, готов съм да се обзалоЖа на 
пет хиляди Жълтици, че моят ученик ще спечели Турнира! 

-- Чудесно! Нека добавим Към тях ш по още нещо, аКо пи списка! 

Хоръханд се поколеба за миг. Дали не стигаха прекалено далеч? Все пак това беше само 
сдин приятелсКи облог. Но той улови предизвиКателния поглед на Уинсуорд и Вече няма- 
ше място за отстъпление. 

- Цобре, аКо победителят с от твоята шКода, ще пи дам легендарния меч Кпол, 

< Аз пъб ще ти дам Шлема с четирште рога, ако пвояп ученик победи - обяви 
Ушнсуорд. - Но съм сигурен, че оръжието няма да попадне 6 чужди ръце. 

- Защо чуЖди, нали ще бъдат мошпе? -- засмя се Хоръханд. 

- Шегувай се ти, но ще те бидя след четири години, Когато ще дойде време да си 
плащаш за дисшната глупост. 5 

- Гупост ли?! - Възмути се Хоръханад. - Е, ти прекалш! Марлинда, плащаме! 

„Малко по-късно двамата се отправиха Към пазара за роби. Бяха ядосани и пияни, чес- 
то: залитака, но не се подкрепяха, маКар да знаеха, че плака ще напредват по-успешно. 
Едно оп Качествата, с Кошпо мечоносците бяха спечелили славата си беше пляхната 
гордост. 


Подухваше лек Вятър, а въздухът беше свеж и пречистващ. Докато вървеше Към 
ома си, подръпвашки нетърпеливо въжето, с Косто беше завързал новият си ученик, 
оръхано постепенно изтрезия. И сипуацията, 6 Която беше попаднал, започна да му 

харесва бсе по-малко и по-малко. 

С Ушкуорд няКаКси се бяха добрали до пазара за роби и там всеки избра на другия най- 
Кльошавото 0 нсугледно хлапе, Което успя да отКрис. ДЖемсолд, търговецът, сшурно 
още ис можеш да повярва, че с сподучил да продаде такава мършава стока. Доведени оп 
студените и сухи равнини отвъд Гринлона, двете момчета изглеЖдаха съсипани. Недох- 
ранбането още от самото им раждане, тежкия Живот и трудното пъпауване до Тилдар- 
ам-Рот бяха превърнали хлапетата В ЖалКо подобие на човешКи същества. 

Хоръханд спря, извърна се да хвърли сдно око на новата си придобивка и промърмори 
отчаяно: 

- Жив сКслет, могъщи Тидрод, Жив сКелет! Дори сс е задъхал от толкова Кратък 

преход! Е, добре, почивка! 

Той седна на сфин пън близо до пъгя, а хлапето се стовари направо на земята ц се сви 
8 прахта, дишайки теЖко. Тънкото му и Крехко пелце изглеЖдаше почти прозрачно, 
сякаш всеки един повей на бяптъра би могъл да си поиграе с него. Русолявата и безо! зразно 
мръсна Коса бисеше пред лицето му сплъстена на фитили и Хоръканд започна да се чуди 
КаК хлапето Вижда пъпя пред себе си през гъстия храсталак от Кичури. То носеше само 
оръфана набедрена превръзка, а останалата част от, пелцето му беше поКрита с прах и 
засъхнала Кал. Перата му стърчаха, а от ръцете ш Краката му бяха останали само Кос- 
тите, обвити В плънКа ц изопната по плях Кожа. 

анд поръсна глава. Нямаше смисъл да се ВайКа ссга, Когато облогъта Вече бе сКлЮ- 
чен и Връщане назад не можеше да има. А и Хлапето на Уинсуорд по нищо не се разлочава- 
ше от неговото, ако това моЖжеше да послуЖи за успоКоенце. 

Той се приблиЖи до момчето и го тупна по рамото. 
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- Как се Казваш? - попшпа Хоръхано. 

Хлапето вдигна глава Към него, но не отговори. 

е Аз съм Хоръханд, майстор, на меча от Тилдар-ам-Ро 
ти: 

Момчето премига неразбиращо. я 

- Хоръханд! - мечоносецът се потупа по гърдите. - А ти? 
Е-- Ринглас - почти прошепна хлапето, блага ви В думата повече въпросителни нот- 
и. 
г - Хм! - Хоръханд потри замислено брадичката си. Малкият явно не гоборешс плил- 
царски. Ринглас моЖеше да с Както името му, така и “Гладен съм!” иди някаква Варварска 
руатня. Но звучеше прилично. 

- Ами, Ринглас, да се надяваме, че няма да умреш! - Хоръханд се изправи оплново. -- 
Хде, почти пристигнахме! 

Момчето не разбра думшпис му, но подръпването на въжето го наКара да се размърда. 


<- опшма отново той. - А 


Уханията на апетитната Вечеря се носеха по цялата уличка и с приближаването Към 
Къщата на Хоръханд момчето се оживи и започна да пристъпва по-бодро. Мечоносецът 
почука на плеЖката дърбена порта и 6 малкото прозорче се поКаза главата на сфин от най- 
способиште му ученици. 

-А, бис ли сте, УчшислЮ! - разбърза се Колбърд и след секунда портата се отвори. 

- Избикай Норушна и Удой! - нареди му Хоръханд, сета му предаваше ВъЖето, с 
(оспо бе вързан Ринглас. - Прати ги да изКъпят това същество на реката, да го приве- 
(ат 6 приличен вид ц нека след това ми го довецат 6 оръЖейната. - 

- Добре, УчителЮ! - Кимна Колбърд и изгледа учудено момчето. - А Кой с той и за 
Кабо би с? 

Никой от другшпе ученици нс би сп позволил да задава въпроси на Учителя, но Кол- 
бърд поняКога се ползваше от тази привилегия Като най-добрия сред гаях. 

- Казва се Ринглас - отвърна Хоръханд. - От днес с мой ученик. Стига да оЖивес, 
Еебира се - добави той след известно Колебание и после тръгна Към Въпрешностита на. 

същата, 

ОръЖейната бе любимото му място за отдих и размисъл. По стените на просторна- 
та стая бяха окачени най-различни оръЖия, по-голямата част оп Кошпо го бяха съпробож: 
(али 6 опасните му мисии Като мечоносец. С напредването на годините престоят 6 
оръЖейната се бе превърнал 6 нещо Като свещен ршпуал за Хоръхана. Той обичаше да идва 
тук слсо бечеря и Ца се опудава на спомени за отдавна отминали бремена. 

Хоръхана бавно се приблиЖи Към стойката до прозореца и свали опитам Киол - ме- 
чъг, Който бе залоЖца заедно с чеспата си на учител на мечоносци. ОръЖието бе древно 
и издъчваше сила и ВелиКолепие, присъщи само на произвеценията на старите майстори. 
Остристо правеше най-силно Впечатление, главно с цвета си, защото бс изКовано от 
розова ларсгодсКа стомана. АКо човек го разгледаше по-Внимателно, щеше ца забелеЖи, че 
по него няма дори драскоплина бъпреки продължителната употреба. Острието ниКога не 
беше папочвано, но продълЖаваше да бъде все така остро, Както по бремето, Когато с 
било изковано, ц с лекота моЖеше ца разсече дори протубник с ризница. Разбира се, пова 
(с дълЖеше на магия, позната сдинстВено на старите оръжейни майстори от Аарсгод и 
потънала В забрава след пяхната смърт. 

Но нс само острието представляваше ингерес. РъкохватКата на меча бе облицована 
солайКа снеЖнобяла Кост с инкрустирани по нея фигури от седеф. С годиншпе седефът се. 
беше омющиа на места, но Въпреки това дръжката дсалио прилягаше 6 ръката па боеца 
и навярно би могла да СлуЖи на припеЖатсля на Кид с десетилетия. Само поЖиицата 
беше исугледна на Воц ц очукана от продьлЖителна употреба, но това беше направено 
нарочно, за да сКриба Класата на оръжието от Вражите очи. 

Хоръхана Въздъкна дълбоко. Мисълта за тоКулщо СКАЮчения облог не му даваше мира. 
Пепиле хиляди Жълпици не го протпесияваха плолкова. Но 6 гнева си тош бе заложил 
бемениия Куод на изхода ога сдна надпревара, Която едва ли щеше да спечели, 

Всъщност, защо пе Риналас беше хилав и безнацеЖден, но нима хлапето на Уисуорд не 
изглеЖдаше точно по същия начин. Кей знае дали В пози момент приятелят му не се с 
пренчил с пъЖен поглсо 6 Шалема с четирите рога, горчиво проклинашки СКлонноспипа 
си ца се обзалага. МоЖс би още утре, на плрезва глава убамата цяха да разтрогнат нера- 
думния облог 
о - Ушиелю: 


- Предпазливият глас на Уйдог прекъсна размислите му: 
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- Да? 

-- Водим ши момчешо, Както си наредил на Колбърд. 

Хоръханд остави меча на стойката и погледна Към учениците си. 

Ринглас изглеждаше доста по-обнадеждаващо. Новите дрехи му стояха добре, а русата 
Коса, Вече поизсъхнала след Къпането В реката, падаше на гъсти вълни по раменете му. 
От пластовете мръсотия нямаше следа. ДърЖанието на момчето също бе претърпяло 
Коренна промяна. Сега то стоеше изпъчено с ръце на Кръста, очшпе му блеспяха, а на 
устните цграеше лека усмивка. 

- Могъща Тилрод, Какво сас напрабили с моето зверче? -- възКликна удивен Хоръканд. 

- Ами, доста яд брахме, защото се протиВеше п не исКаше да се Къпе - отговори 
Норучнд, - Но после си поговорихме и... Аз съм от Вътрешността на империята, учите- 
Лю, и говоря на сзиК, Който има общи думи с родния сзшк на Ринглас. Обясних му, че ще 
ти бъде ученик и той много се зарадва: 

Хоръхан се взря В хлапаКа, Като се постара да забрави преубедкиияти си. Да, нацс- 
тина имаше нещо 6 това момче. Той го сравни с Норуинд и Уйдог. И двамата бяха по- 
едри и физичесКи по-добре сложени от Ринглас, но някак твърде пасивни, мудни. Не 8 
движенията, а В погледа, именно там им липсваше хъс. Те, Както и повечето от ученици 
ше му, ниКога не бяха помисляли да си изкарват хляба Като мечоносци. Богатите им 
родители задоволяваха гаяхната прищявка да се научат да въртят меч, но след това ги 
очаКваше друго, по-спокойно бъдеще. - 

При Ринглас имаше ентусиазъм, Който спруеше от погледа. Имаше дързост ц Желанце 
да се учи, а това беше Важно за начало. Другото щеше да дойде с годините, За първи път 
след препирнята с Уинсуорд, Хоръханд намери сили да се усмихне. 


Ринглас напредваше бързо, много по-бързо от всеки друг ученик, Който Хоръханд бе 
имал. От една страна пода се дължеше на липсата на загриЖени родшпели, Кошто да се 
оплаКват, че учителят претоварва. горите им дете, но от друга... Ринглас просто беше 
създаден за майстор на меча. ПритеЖаваше вродена гъвкавост и пъргавина, беше Жилав и 
схващаше с лекота - с една дума, имаше талант Е Върти меча. На дванадесет Вече 
Владееше основните техники, макар ш да се изморяВаше при продълЖително сражение, 
ДВве години по-късно продкокиценноепина на обубоя вече не го припесняваше. Не стана 
бисок и Като го гледаше, Хоръханд прецени, че той ниКога няма да бъде едър и мощен, но 
за смепКа на пова притеЖаваше походКата, мусКулите и издръЖливостта на дива Кош 
Ка. На петнадесет, Когато учениците завършваха школата, Ринглас се откроябаше сред 
Връспаниците си и гореше от Желание час по-сКоро да поКаже на хората извън циколатпа на 

ръханд Какво с научил през изминалшпе четири години. Ето защо едва не полудя от 
радост, Когато разбра, че учителят му го с. определил за негов представител на Турнира 
на шКолите, Който се провеждаше 6 деня на Пролетния сета 

ДВе седмици преди голямото състезание Ринглас се упражняваше със специален меч с 
пршпъпени ръбове и заоблено острие, защото таКива ба правилата на Турнира. Освен 
това там бяха забранени ударшпе 6 главата и под Кръста, а участниците носеха леки 
плетени ризници. Тези мерки се Взимаха, за да се избегнат наранявания сред участниците, 
а Всеки, Който умщилено или неволно прилоЖеше забранена техниКа биваше отстраня- 
Ван от Турнира ш оплъчван завинаги от средите на мечоносцише. Но паива случаш 
ставаха ВеднъЖ на десетина години, защото младите Кандидати за слава Владесха добре 
меча. 

Спечелването на Турнира се постигашс много трудно, защото 6 империята Тилдар 
имаше повече от двеста ииКоли и Всяка оп пях счшташе за бъпрос на чест и достойнс- 
тво Ф изпрапи свой представител. На праКтиКа пода означаваше, че победителят 
прябба да надделее В осем поредни сквапаКи. 

Десетина дни преди Турнира Хоръханд започна да се занимава само с подготовката на 
Ринглас и със задоволство установи, че младежът има всички необходими Качества, за да 
спечели. Но дори и да се провалеше на Турнира, той със сагрерси щеше да се превърне 
сКоро В изключителен майстор на меча. То ъзво беше готов да заложи цялото си състо- 
яние на пова твърдение и смяташе, че не би посл Кой знае КаКъВ риск! 


През изминалшпе четири години Хоръханд и Уинсуорд се Вождаха полкова често, Код- 
Кото и преди, но неизбежно извъртаха шемата на разговора Към свошпе ученици п се 
надпреварваха да хвалят техните достойнства, Както п да сипят люти закани. 

<- Умът ми не го побира Как тогава успя да ми намериш (онак Като Брейкру! - пюх- 
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Каше се престорено Уинсуорд, намеквайки за силата на своя ученик. И наистина, само за 
четири год БрейКру се беше превърнал 8 едър младеж с бисок ръст -- стърчеше една 
глава над Ринглас - ш изваяна грамада от мусКули. 

При тази забелеЖКа Хоръханд обикновено изсумпяваше недоволно и отвръщаше на 

ара. 
ааа А аз се чудя КаК се излъга да отКрисш Ринглас, Който има невероятно чувство Към 
меча, сякаш се с родил с него В ръка. 

- Ще Видим во чувство има, Когато Брейкру избис оръжието му още с първия 

ар! 
я Е) Ще има да сече въздуха твоят БрейКру, доКато Ринглас обиКаля оКоло него с пърга- 
Вината на дива КопКа! 

- Иска ти се, ама по-добре се прости с Киол, защото след Турнира ще го оКача на 
Видно място В стаята си. 

- Ха! Заради тази приКазка пли обещавам, че цял месец след Турнира няма да свалям 
твоя Шлем с четиршше рога от главата си, докато се разхождам из Тилдар-ам Рот. 

И таКа продължаваше до Края на вечерта... 

В първите дни след сключването на облога и па двамата им се исКаше да го отменят, 
но не намериха сили да изкаЖаго гласно Желанията си, за да не бъдат обвинени В спрахли- 
Вост и отстъпление. А после четирите години се изнуизаха някак неусетно и дойде Про- 
летния празник, на Който Ронглас и Брейкру прябваше да поКаЖат КаКво са научили. 


По Време на Пролетния празник Тилцар-ам-Рот се превръщаше 6 гъмЖащ пчелен Ко- 
щер. Уиците се изпълваха с превъзбудени хора. На полето Крао Крепостната стена бе 
израсло цяло малко градче опа пъстри шагари, В и около Кошто чобек можеше да си Купи 
вто Кон, сносно СъЩЕ или чувал сдра грилгодсКа царевица, таКа и да научи бъдещето 

а Види овуглаВа змия или да се наслади на Куп неверояпни фоКусничесКи номера. Но, 
разбира се, бора на шКолите Винаги се превръщаше В главната апаракция на Пролет- 
ния празник; Специално за него присплигаха учители ц ученици от Всички Крашща на 
Бареантн Тилдар, за да премерят сили и да научат няКош нови техниКч. Хиляди зяпачи 
още 6 ранна утрин се стичаха около няКолКото арени, на Кошто се провеждаше Турнира. 
До обец цялото поле почерняваше от хора и се огласяше от виковете на многобройната 
И ааги убита оКураЖжаваше любимците си или гласно изразяваше разочарование от някоя 
КрапаКа схваплКа или нескопосано представяне. 

Хоръханд изпита позабравсната тръпКа на напреЖенис, доКато Крачеше Към Поляна- 
та на мечоносците начело на учениците си. От години не се беше вънувал полКова, Как 
ще се представи неговият избраник. 

Ринглас вървеше на няКолКо КрачКи зад групата и от време на време поглеждаше замис- 
лено Към учителя си. Той беше присъствал Като зрител на при Пролетни празника ц не 
си спомняше някога Хоръханд да се с появявал на Поляната с Киол. Освен това, младе- 
Жът беше наблюдателен и долавяше напрегнатост 6 държанието на своя учител. 

Малка група зяпачи го застигна и Ринглас случайно долови част оп разговора им. 

- Сигурен ли си? 

- Как да не съм! Съседът ми се Кълнс, че чул Всичко от устата на самия Уинсуорд, 
Който бил пиян Като свиня и се Кълнял, че сКоро ще вр В ръцете си розовия меч Кое 

- Значи наистина са сКлЛЮчили облог с Хоръханд! Какво ли с заложил Уинсуорд? 

- Ясно е Като бял ден - Шлема с четирите рога! 

- Ще бъде ВелиКа битКа тогава. По-добре да побързаме... Хей, та това с самият 
Хоръханд! -- непознатият зашепна на събеседника си и останалите от групата. -- Тихо да 
не ни чуе! ВоЖтес, препасал е Киол на Кръста си! Значи с истина това за облога! 

Ринглас престана да ги слуша. „Ето защо, Хоръханд опдаваше таКова значение на 
тазгодишния Турнир. Учителят беше поверил съдбата на своето най-ценно оръжие 6 
неговите ръце. Наистина ли го смяташе за толкова добър? Доверието на Хоръханд го 
ласкаеше, но В същото време стоварваше Върху плещите му голяма отговорност. 

Едва си проправиха път през тълпата, заляла Поляната. Хората бяха необичайно: 
много -- явно, даде си сметКа Хоръханд, облогът мейфу него ц Уиноорд не бе останал В 
тайна за Жителшие на града и близките околности и бсички те се бяха стеКли тук, за да 
Вицят изхода от спора между двамата прославени мечоносци. 

Учениците се смесиха с тълпата зяпачи, а Ринглас навлече плетената ризница, излезе. 
на определената за него арена и започна да върши меча си, изпълнявайки защитни техни- 
Ки, докато чакаше появата на своя пръв противни(. 
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За учителите на двамата участници В битката имаше специални места и Хоръханд 
бе засл своето - малКа бъзглавничка за сяданс, поставена Върху постлано на земята 
одеяло вдясно от съдията, Който щеше да следи за правилата на двубоя. 

Противникът на Ринглас се оКаза яко момче на име Изуин, дошло с учшпеля си от 
западните Крашща на империята. Още от първите няКодКо сблъсъка на мечовете се 
Видя, че ученикът на Хоръханд с много по-добър. 

Развръзката дойде. бързо. Йзуцн замахна с 9бе ръце отгоре, Ранглас парира гоаКа, че 
острието на противника му се плъзна по неговото и се оппдесна Към земята. Ришелас 
нанесе бърз удар по оголените сърби на противника си. 

- Спри! - избшка съдията, обявявайки победата на Ринглас. 

аДематия противници се поздравиха приятелски. Се по Изуцн се опуитегли разоча- 
рован, а Ринглас прие поздравленията на учителя си и СВоште съученици. 

До обед той победи още прима противници със същата лекоша, с Която се бе спра: 
бил с Изуци. Все повече хора се порупаха оКоло неговата арена и скоро Ринглас спана 
любимец на плълпата, Която посрещаше всяКа негова победа с радостни виКове. 

На другия Край на поляната, Където Уинсуорд, сложил Шлема с четирите ра на 
главата си, наблосаваше своя ученик, подобна тълпа приветстваше Всяка победа на 
Брешкру: Скоро на всички стана ясно, че двамата са с няколКо Класи над останалите 
участници В Турнира ц срещата им В Последната битка от. Турнира е въпрос на Време. 


Петият противник на Ринглас се оКаза неочаквано Корав. На два пъти ученикът на 
Хоръханд трябваше да прибягва до акробатични изпълнения, за да се спаси от непрес- 
танншис яростни атаки на съперника си, но накрая намери. НЕ ада В защитата му ц го 
порази с точен удар. 

- Дали не съм започнал да остарявам? - промълви Хоръханд вместо поздрав, Когато 
пигоесиа отиде при него след поредната си победа. - Сърцето ми щеше да се пръсне от 
напреЖенис! 

Е Не се тревожи, учителЮ! - опита се да го успоКоц Ринглас. - Научих за облога ти“ 
с Унноуорд ц мога да те уверя, че няма да ше и я 

- Значи знаеш! - учуди се Хоръханд. - Е, Какво пък, пака ли иначе щеше да научиш. 
Дано само да не се пришесниш и да направиш някоя глупост. 

„ - Няма - обеща Ринглас. - Не се безпоКой, ще запазя Киол и освен победа В Турнира 
ц слава за пвоята шКола, ще пи донеса Шлема с четиршие рога. 

- Да, да, разбира се, че можеш да го направиш -- Вяло се съгласи Хоръхана. - Само че 
Въпросът не с В парите, нито 8 Кпол и дори не е В Шлема с четиршие рога. 

- Какво исКаш да КаЖеш, учипелю? Не те разбирам! 

- Нищо - трьсна глава Хоръхано. - Не ми обръщай Внимание. Хайде, време е да се 
пруготвиш за следващия си двубой! 


Привечер най-сетне дойде време за Последната битка. Когато Ринглас и Хоръханд 
пристигнаха на арената, Уинсуорд и Брейкру вече ги очакваха. Двамата стари приятели 
пристъпиха сдин Към друг. Когато протегнаха ръце и се здрависаха, през тълпата преми- 
на тих шепот на удобдение. 

- ОчаКвака, че ще се хванем за гушииие -- горчиво се усмихна Хоръханд. - Е, след малко 
и това ще стане. 

- Не си представям, че мога да загубя Шлема с четиршие рога -- възкликна развълну- 
Вано Уинсуора. - Дори не ми се мисли за това. Сигурно и при теб е таКа с Киол? 

- Да - отвърна Хоръхана. - Но с върде Късно за съжаление. СКоро ще се разбере Кой 
от двама ни ще загуби. 

-- Знаеш ли, струва ми се че преди четири години направихме най-голямата глупост 
8 Живота си - поКлаши тъжно глава Ушнсуорд. - ИсКа ми се тогава да не бяхме пола 
толкова много от онова проКлето Вино! 

- Все пак имаше нещо полезно в онова сЖене -- Каза Хоръхана. - Погледни ги! - Той 
посочи с ръка Към двамата младежи, Кошпо се бяха отдалечили В двата Края на арената 

очакване на началото на схбапКаша. - Кой би могъл да предполоЖи, че ще станат 
такива Воцни? Струва ми се, че направихме от пях истински мъЖе, Кошто сКоро ще се 
прославят с подвизште си по Всички Крашца на Империята. 

- И вее пак... 

ПреКъсна 20 гласът на съдията, Който обяви, че е Време двамата участници 6 Пос- 
ледната бипика да излязат на арената. Хоръханд и Уинсуорд се разделиха мълчаливо п 
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- 
засха,местата си Край арената, а самата им ученици застанаха един срещу друг. Ринглас 
протегна меч и церемониално го Кръстоса с този на Брешкру: 

- За мен с чести - тържествено произнесе пой традиционните думи. Блясъкът 6 
очшис му издаваше неговото вълнение. 

- Чеспата остава за мен! - отвърна Брейкру, 

-- Начало! - извика съдията и двамагпа заеха бойни позиции. 

Тълпата зарева опа възторг про вида на младите майстори на меча. Ринглас направи 

Ве Крачки напред и замакна да нанесе удар. БрейКру парира с лекота и мечовете им се 
И скбсн, Ринглас Веднага разбра, че протибишкът му с по-силен физически и ловко се 
измвкна от хвапКата. - 

Този първи, проучващ удар определи таКпкшие на двамата. Ринглас се двиЖеше не- 
прекъснато, опбягвашс атаките на своя съперник без да блага много сила В париранията 
си дебнеше за бъзмоЖност да прилоЖи няКоя ог заучените нападателни техишки. Бреокру 
пък залоЖи на своята сила и винаги пърсеше Кръстосванс на мечовете. Така той се надя- 
Ваше ба изцеди физическите сили на противника си и след пова да го довърши. 

УблиКата остана доволна ога началото на скватката и започна да оКураЖаВа младе: 
Жаше с насърчителни бикове. Вьодушевен, Брейкру изненадващо приложи рисКована апа- 
Ка. Не успя, защото Ринглас беше нащрек. Той се гмурна под меча му и протегна своя 
напред с надеждата да промуши нападателя. С ловко движение БрейКру успя да се защи- 
ти, но остана В неудобна поза ц със следващия си удар Ринглас изкара меча му встрани 
от пялото. ТаКа той получи бъзможност да нанесе решителния удар. Предчуствайки 
развръзката, пълпата пропихна. 

Тана тогава погледът на Ринглас попадна върху Хоръханд. Учителят му наблюдава- 
ше схвагаКата с явно безразличие и дори В пози решителен момент лицето му не изразя- 
Ваще никакви чувства. 

Странно, помисли си Ринглас и Веднага отсКочи назад, за да избегне удара на Брейкру, 
Който го гледаше учудено. Тълпата също недоумяваше защо Рииглас с пропуснал отлична 
та възможност да сложи Край на дълго продължилата схвапКа. 

Той отстъпи две КрачКи назад, за да има време да осмисли Видяното. През целия ден 
учителят му се държеше чудновато, говореше неразбираеми приказки, а сега... Безразличи- 
сто му беше необяснимо. 

Просвеплението дойде някак внезапно, Като гръм от ясно небе. Хоръханд не се тре- 
ВоЖеше оп възмоЖжността да загуби пет хиляди Жълтици. Напротий, той сигурно с 
удоволствие би ги дал, ако с това моЖеше да отмени облога. Въпросът не беше ол, 
нито 8 Шдема с четиршие рога. Всъщност, единственото, Което наистина превоЖжеше 
Хоръканд, бе, че днес щеше да загуби един приятел. Един от двамата прославени майсто- 
ри на меча щеше да бъде принуден да се раздели с най-скъпото си оръжие, Което щеше да 
сложи Край на прияшелстбото им. 

Трябва да направя нещо, реши Ринглас, отбивайки поредната атаКа на Брейкру Не 
Дона да оставя нещата паКа. Не исКам да бъда причина за развалянето на едно прияшел- 
ство. 

За Втори път 6 схвапКаша той потърси Кръстосване на оръЖията. Замахна с 9ве 
ръщ. отгоре и Брейкру блокира. Мечовете се сблъсКаха със страшна сила над главите им. 
Ашцаша им бяха почти долепени, мускулите -- напрегнати, а Кръвта Във венште пулсира 
ще бясно. 

- Знаеш ли за облога? - прошепна тихо Ринглас. 

Очите на БрейКру се разшириха от изненада, но той бързо се овладя и Кимна, доКолКо- 
то това беше бъзмокна В ситуацията. 

- Никой от тях не бива да загуби - продьлЖи Ринглас. - Съгласен? 

- Съгласен - отвърна Брейкру и го отблъсна назад с меча си. 

Известно време двамата прилагаха ефектни техники и публиката направо пощуря. 
Но не всичКи се хванаха на номера на младеЖшие. Ринглас хвърли бърз поглед Ки Хоръханд 
и бидя, че лицето му беше загубило предишната си безизразност и сега учителят наблЮ- 
озваше схватката с нарастваща подозрипелност. Уинсуорд също беше свъсил Вежди. 

И Кабо от това, Каза си Ринглас. Нали го правим заради поях. 

Нов сблъсък на мечовете даде възможност на двамата младеЖи да обменят още ня- 
Колко думи. 

- При взаимно поразяване съдията ще обяви равенство. 

- Как да го напрабим?, 

Говореха съвсем пихо, почти съсКаха със злобни израЖения на лицата си, сякаш се 
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заКанваха син на ре. Това трябваше да заблуди публиКатпа. а 

- Започвам с Водовъртеж. 

- Ще го отразя с приКляКане. 

- После замахвам отгоре. 

- Търкулвам се Вспрани и опитвам удар. 

- Парирам, но мечът ми остава встрани от паялото, отнесен от силата на удара 
ти. 

<- Опшивам се да използвам тази Възможност за решително попадение. 

- Аз се бтурвам В отчаяна атака. 4 

“ - Става! 

С последната дума Брейкру опахвърли Ринглас назад и двамата се изгледаха Кръвнише. 
Ки, готови да започнат плеатъра. Тълпата зарева окуражително. 

ВсичКо стана почно по плана и схватКата. Фърши за секунди. Ринглас нападна, опис- 
Вайки коварно Въртеливо движение с меча си. БрейКру се престори на изненадан, опспъ- 
пи прибързано сдна КрачКа назад, десният му Крак се подхлъзна ш той Коленичи, но успя 
да отбие атаКата на противника си. Ринглас опита нов удар, пози път с две ръце опго- 
ре надолу Брейкру се пърКулна Встрани замахна Към пялото на съперника си. Ринглас 
опби отчаяно, но не успя да бложи много сила В парирането п мечът му отиде много 
Всгарани от глялото. Острието на противника се устреми Към оголените му гърди. 
Загубил райробеак, Ринглас нямаше Възможност да отрази този удар, но не смяташе да. 
се предава. Огъна се назад, за да може оръЖиетю на БрейКру да го достигне по-трудно, и 
едновременно с това спусна меча си надолу Към безащитното рамо на противника си. 

Вапла меча поразиха целите по едно и също бреме. 

- Равенство! - извиКа съдията и двамата се спогледаха с облекчение, взаимно Възхи- 
мени от майсторсКото си изпълненис. 

Тълпата избухна във възторг, нахлу на арената и понесе двамата на ръце, Вьодушеве- 
на от техния ВелиКолепен двубой. Ринглас и Брейкру опитаха да се бонИбав та, но 
сКоро опКриха, че това е невъзмоЖно. Те се оставиха ба бъдат опнесени чак до “Орлова-” 
та халба”, Където много хора настояваха да ги почерпят и двамата младеЖи Не намериха 
начин да им опуКаЖат. а 


Ринглас отвори очи ц изпъшКа пеЖко. Виждаше всичко размазано, Като В мъгла и 
главата малКо го болеше. 

- Твърде много Вино за сдин непосветен В изкуството на пиенето младеЖ -- разнесе 
се исКрения смях на Хоръхана. - ЗаслуЖаваш да те оставя да сп понесеш последиците, 
но... - Той тиКна 6 ръцете на Ринглас чаша, пълна с няКаКво зелениКаво пиплие. 

- Изпий това! - настоя Хоръханд и младеЖът го послуша. 

Лекарството срещу махмурлук, предлоЖено от майстора на меча се оКаза чудодейно и 
малКо по-Късно Ринглас Вече та на КраКа. 

- Какво стана? - попита объркано той. - Нямам много спомени от вчера. 

- Неизбежна последица от пиянството -- засмя се Хоръханд. - Слушай, негодниКо, 
отКъде ти хрумна идеята двамата с онзи нехранимайКко БрейКру да изиграсте такъв 


а 
- Не разбирам? - опита се да се измъкне Ринглас. 

- Не се опитвай да продаваш на Краставичар Краставици -- заплашшпелно размаха 
пръст Хоръханд. - Всичко беше толкова нагласено В онзи знаменит взаимен удар, че 
опипогава досега не преставам да се чудя КаК само аз и Уинсуорд забелязахмс угобер ата 
ди. Можеше да донесеш вечен позор на шКолата ми, аКо имаше и други, Кошпо да Ви 
усетят. 

- Извинявай, учителЮ! - сКонфузено рече Ринеглас. - Не помислих за пова. 

- Станалото - станало. Ела с мен. 

Двамата отидоха В оръЖейната. Там Хорвханд тържествено свали Киол от стената, 
погали го неЖно п го подаде на Ринглас. 

- Вземш! - рече той. - Сега е твош! Ти наистина го заслужш! 

МладеЖжът онемя от изненада ц пое меча с благоговение. 

- Могъщи Тилдар, нямам думи да ти благодаря, учителЮ! | 

-- Не, аз трябва да ти благодаря, задето спаси приятелството ми с Уинсуорд. Освен 
това, Вече съм твърде стар, а Кара не обича да сКучае. Твърде дълго е стоял на стената 
и сега сигурно Копнес да се. Въусне отново В бита. 

Ринглас изтегли розовото стоманено острие от ноЖницата и го размаха НЯКОЛКО 
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----- 
пъти във въздуха, възхитен оп Качеството на орьЖието. Често беше наблюсавал Киол, 
но ниКога не си бе помислял, че някой ден ще го държи в ръцете си Като своя собстве- 
ност. 

- Знаеш ли, момче - прекъсна преклонението му Към меча Хоръханд, - опдавна ме 
гризе С Въпрос и Все не намирам бреме да ше попитам. 

- Какво? 

- Когато ше Купих от пазара и ше Водех Към Къщи, поисКах да разбера името ти ц 
ти Каза “Ринглас”. Опитогава насам все се чудя КаКво ли означава пова на пвоя роден 
ск. 

- Винаги съм мислел, че знаеш! - ВъзКликна удивено младежът. - Помня добре онази 
сцена... и ме учудва, че нитю си ме разбрал, нито си ме попитал. Бях много впечапден от. 
твоя меч. Ринглас означава мечоносещ! 


--- г Зе Проходът 
еверна порта та) на каменчите 
: Е: В сърца 


Драконови планини 


ТИЛДАР-АМ-РОТ 
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МЕГЕАИГРА 


ЪРОЖИП ОРИЙМЪНО 
РИНГЛАС 


И ОЛТАРЪТ 
НА СИВИЯ БОГ 


ПРАВИЛА: 

ТВОЯТ ГЕРОЙ: Както показва и 
заглавието, ти си Ринглас -- млад 
майстор на меча, който току-що е 
приключил своето обучение и е наел 
стая в традиционния за мечоносците 
хан „Орлова халба“. Ако искаш да на- 
учиш нещо повече за себе си, проче- 
ти разказа „Ринглас мечоносецът“. 
Препоръчвам ти да го направиш. 


ОНЕВНИК НА 
ПРИКЛЮЧЕНИЕТО: 


Не вярвам да ти създаде особени 
затруднения. 


ПРЕРМЕТИ: 


Започваш само с един предмет -- 
своя меч Киол. С всичко останало, 
което би ти потрябвало по време на 
играта, ще се сдобиеш по-късно. В 
началото не разполагаш с пари, но по- 
късно може и да спечелиш нещичко. 


точки: 


Започвашс максимума от сто жиз- 
нени точки, като по време на битките 
ще ти се казва кога да ги намалиш. 


МАГИЧЕСКИ СЪЩЕСТВА: 


Поне в тази игра най-правилната 
тактика за победа е да убиеш пред- 
водителя им, което обикновено води 
до изчезването на останалите. 


БИТКИ: 


По време на битките -- ще разчи- 
таш на различни предмети или на 


шанса си. Зависи. Понеже мразя да 
хвърлям зарчета и да посочвам чис- 
ла, в някои случаи съм те оставил нап- 
раво да избираш единот няколко раз- 
лични епизода. Ефектът е един и същ. 


ПАБИРИНТ: 


Към края на приключението веро- 
ятно ще ти се наложи да влезеш в ла- 
биринта. Заедно с дневника на игра- 
та е дадена и непопълнена мрежа, 
която да използваш при преминава- 
нето. Препоръчвам ти във всяко квад- 
ратче да нанасяш номера на епизо- 
да, в който то е описано и, разбира 
се, вратите. За улеснение съм ориен- 
тирал вратите според четирите посо- 
ки на света. 


мАПКО ИСТОРИЯ: 


Градът Тилдар-ам-Рот се управля- 
ва от триумвират, което ще рече -- 
трима лордове. В тази игра ще се за- 
познаеш само с единия от тях -- Лий- 
рул фар Вингругър. В текста се спо- 
менават също Седмоцветните богове. 
Култът към тях е бил основан почти 
изцяло на зловещи и сурови магии, 
част от които са се запазили идо опи- 
саната епоха. Сивият бог е бил пред- 
шественик на Седмоцветните и за 
разлика от тях, освен суров и жесток, 
ебил и справедлив. 


ЕРИН СЪВЕТ: 


Винаги имай предвид, че клиентът 
те е наел за да го защищаваш. Съоб- 
разявай се с неговите възможности 
ивникакъв случай не рискувай живо- 
та си, ако с това ще го поставиш в 
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още по-лоша ситуация от предишна- 
та. 


увоо: 


По това време на деня „Орловата 
халба“ е почти празна -- повечето от 
майсторите на меча си имат други 
задачи... Така че седиш съвсем само- 
тен край една от захабените дървени 
маси ис кисело изражение отпиваш 
от виното си. Кисел си първо защото 
евтиното вино е отчайващо калпаво 
и второ, защото вече трети ден не се 
появява никой да те наеме. 

Внезапно вратата хлопва. Хандж- 
ийката Марлинда бързо прави реве- 
ранс. Сепнато се обръщаш ис изне- 
нада виждаш как дребничкият, но дос- 
та величествен Лорд Вингругър пре- 
сича хана, идвайки право към теб. 
Лордът блъсва с Юмрук по масата и 
Марлинда мигом се появява с чаша 
вино, което -- ако съдиш дори и само 
по аромата -- значително се отлича- 
ва от твоя киселяк. 

-- Значи ти си Ринглас, новото от- 

"критие на Хоръханд? -- пита Лордът, 
но очевидно не очаква отговор, защо- 
то продължава: -- Имам една задача 
за теб! 

Задача? Великолепно! Премини на 
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Лордът продължава: 

-- Синът мие решил да се отправи 
към Драконовите планини в търсене 
на някакъв изоставен храм на Сивия 
бог или нещо подобно. Искам да му 
осигуря надежден защитник. Ето! 

И той стоварва на масата закръг- 
лена кесия, която издава приятен 
звън. Може и да не си специалист, но 
вътре сигурно има поне 300 жълтици... 

-Е? --Лордът те поглежда насто- 
ятелно. 

ПРИЕМАШ -- премини на 3. 

ОТКАЗВАШ -- премини на 2. 


7 


Лордът се навъсва. 

-- Що за глупости хлапако? Тук е 
„Орловата халба“, нали? И щом си 
дошъл да се наливаш с евтино вино, 
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значи търсиш работа. Дръж се тога- 
ва като сериозен майстор на меча, 
какъвто още не си! Е, приемаш ли за- 
дачата, или да търся друг наемник? 
Ако приемеш, мини на 3. 
Ако откажеш повторно, продължи 
на 11. 


з 


-- За мен ще е чест! -- отговаряш 
тии протягаш ръка към кесията. 

--А,не! -- Лорд Вингругър бързо я 
дръпва назад -- Ето ти петдесет жъл- 
тици предплата. А остатъка ще полу- 
чиш, когато се върнете от Драконо- 
вите планини. Очаквам те пред къща- 
та си след час! 

С тия думи той се изправя и напус- 
ка кръчмата. 

И така, вече спечели първите пет- 
десет жълтици. Но не ще можеш дъл- 
го да им се радваш, защото ти се на- 
лага да си купиш кон... Иби било доб- 
ре да побързаш, тъй като имаш само: 
един час на разположение. 

Ако отидеш да се посъветваш с 
Хоръханд, преди да си предприел как- 
вото и да било, премини на 10. Съвет- 
вам те да го направиш. 

Акочистои просто се запътиш към 
пазара, иди на 6. 


4 


Един изтърван от някого заек се 
шмугва между краката ти и това те 
кара да сведеш поглед надолу. Я, на 
земята се търкаля една жълтица! Раз- 
бира се, бързо приклякаш ия приби- 
раш. Премини на 9. 


5 


Точно един час след като си се 
срещнал с лорда в кръчмата, вече си 
пред вратата на грамадната му къща, 
Вингругър те чака на стълбите. 

Секунда по-късно иззад ъгъла се 
задава и синът -- напет младеж горе- 
долу на твоите години. Едва се сдър: 
жаш да не хлъцнеш от удивление. Ес- 
тор фар Вингругър язди великолепен 
бял кон от далечните Аламийски сте- 
пиие облечен в зелена дреха, общи: 
та със скъпоценности. Струва ли ти се 
излишно да споменаваш на баща му, 


че ако не конят, то поне дрехите са 
прекалено... неподходящи за пътува- 
неиз диви местности, пълни с разбой- 
ници? Е, да, прав си -- по-добре е да 
не си отваряш устата. Един наемник 
трябва да си знае мястото. Така че 
чисто и просто смушкваш коня си и 
потегляш по улицата в лек тръс. 

Без произшествия стигате до Се- 
верната порта и напускате Тилдар-ам- 
Рот. Спираш се да изчакаш Естор и 
да се посъветваш с него за пътя. В 
този момент към коня ти се прибли- 
жава някакво дръгливо старче. Вех- 
тият му плащ е пристегнат на гърдите 
соловна брошка, върху която разли- 
чаваш изображение на странно лице, 
разкривено от гневен смях. 

-- Милостиня, господине, милости- 
ня... -- започва да мрънка старчето. 

Ако имаш пари и искаш да му да- 
деш една жълтица, премини на 7. Ако 
си с празна кесия или не ти се хвър- 
лят пари за разни скитници, мини на 
8. 
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Пазарът е шумно сборище от про- 
давачи, зяпачи и крадци, ето защо 
здраво стискаш кесията с парите. Не 
след дълго вече си на тържището за 
животни в долния край, близо до кре- 
постната стена. Решително премина- 
ваш покрай опулените крави, гъски- 
те в кошници и лаещите кучета за да 
стигнеш до коневръза. Избери сам на 
кой епизод ще продължиш -- 4 или 9. 
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Бъркашв кесията си и пускаш една 
монета в протегнатата шепа на бед- 
няка. 

-- Бог да те поживи сине... -- про- 
мърморва той и ти подава някакъв 
омазнен и оръфан свитък. Приеми ис- 
крената ми благодарност и тази на 
Сивия Бог... Ще ти помогне в труден 
миг, знам си аз! Той се смее, но е 
справедлив! 

-Хей, Ринглас! -- провиква се Ес- 
тор. 

За момент вдигаш глава, а когато 
отново поглеждаш надолу, старчето 
вече се е изпарило като дим. Запиши 
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си, че притежаваш свитък и премини 
на 12. 


Озъбваш се, потупваш дръжката 
на меча си и изръмжаваш: 

--Я се разкарай, старче! 

-- Поздрави от Сивия бог! -- изкис- 
ква се скитникът. 

--Хей, Ринглас! -- провиква се Ес- 
тор. 

За момент вдигаш глава, а когато 
отново поглеждаш надолу, старчето 
е изчезнало като дим. Премини на 12. 

9 

Забелязваш само два подходящи 
коня... 

Първият е великолепно грациозно 
създание с лебедова шия и очи на 
разплакана жена. Нарича се Сияйна 
зора и според коняря в ливрея се про- 
дава само защото сглупил да хвърли 
от гърба си Лорд Винсенте. Цената е 
повече от скромна за такъв красавец 
-- 100 жълтици. 

Собственикът на другия кон е ня- 
какъв космат и облечен в кожи екзем- 
пляр от дивите степни племена. Конят 
му изглежда досущ като него -- мус- 
кулест и обрасъл като отдавна запус- 
ната нива. Едва ли е от най-бързите, 
но явно не му липсва сила и иЗдръж- 
ливост. Поглежда те с едно око ис 
презрение ти обръща гръб. 

-- Туй добитък многу държлив, гу- 
сине! -- ухилва се продавачът. - Сте- 
пен кон... Име му викат Нимрок. Зи- 
май, няма сбъркаш! Само педесе и 
една жлътица! 

Запиши вдневника на приключени- 
ето кой кон си решил да купиш и из- 
вади от наличните си пари съответна- 
та сума. Естествено, не бива да оста- 
ваш „на червено“ -- тоест с по-малко 
от жълтици! Когато приключиш, пре- 
мини на 5. 


то 


Отнема ти само десетина минути 
да пресечеш тичешком града и да 
стигнеш до къщата на учителя си Хо- 
ръханд. 

-- Здрасти, момчето ми! -- привет- 
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ливо се усмихва той, като те вижда на 
прага. Какво те води насам? Чакай, 
нека да позная! Намерил си си рабо- 
та и искаш съвет, така ли е? Влизай! 

Разказваш накратко на Хоръханд 
за срещата си с лорда. 

-- Хм... -- Учителят потрива бра- 
дичкатаси, -- Лийрул фар Вингругър... 
Какво ли е замислил пак старият не- 
годник? 

Въпросително вдигаш вежди. 

-- Храмът на Сивия бог се смята 
за отдавна изчезнал, момче! Той е 
много, много древен -- още отпреди 
ерата на Седмоцветните. Има една 
интересна легенда... Тя казва, че Си- 
вият жрец Ефеганд поръчал майсто- 
рите от Ларегод да изработят жерт- 
вената плоча за олтара на този храм 
от сив мрамор с червени жилки и да 
гравират по нея магически руни. Пос- 
ле затворил плочата в ковчеже от 
сиво олово. Според легендата, в ол- 
тара все още се крие страховита ма- 
гия. Знаеш ли, склонен съм да вярвам 
на това, особено щом Вингругър се е 
захванал с тази работа... Лошото е, 
че легендите не споменават каква 
точно магия крие олтарът, но... Вни- 
мавай, момчето ми! Колко каза че ти 
едал лордът? Петдесет жълтици? Хм, 
за толкова малко пари трудно ще си 
намериш добър кон! Вземи тази ке- 
сия, в нея са сто. И недей да ми бла- 
годариш. Ето иоще нещо. Купих тази 
кесия с орехи още преди петнадесет 
години от някакъв скитащ магьосник. 
Той твърдеше, че ако счупиш който и 
да било от тях, получаваш каквото ти 
трябва... Така че вземи този орех. Кой 
знае дали няма да ти потрябва за 
нещо. На добър път! 

Сбогуваш се с Хоръханди тръгваш 
към пазара за кон. Запиши в дневни- 
ка на приключението ореха и стоте 
жълтици, после мини на 6. 


Вбесен от безсмисленото ти упор- 
ство, Лорд Вингругър напуска кръчма- 
та. А резултатите не закъсняват. Още 
на следващия ден из града плъзва 
мълва, че младият ученик на Хоръханд 


не е посмял да приеме опасна мисия. 
С подобна репутация вече никой се- 
риозен клиент не ще потърси твоите 
услуги. Уви, налага се да напуснеш 
Тилдар-ам-Рот без пукната пара в ке- 
сията. Ще дириш късмета си по далеч- 
ни и опасни земи, но така или иначе 
това вече няма нищо общо със сегаш- 
ното приключение. 


12 


С Естор се заемате да обсъдите по 
кой път ще продължите към Драконо- 
вите планини. Разгледай внимателно 
картата и реши сам. По течението на 
реката и през блатото пътуването е 
не само по-продължително, но и по- 
трудно заради опасността да пропад- 
нете нейде из тресавището. Ако ре- 
шиш все пак да минете оттам, можеш 
да се прехвърлиш на 15. Обичайният 
керванджийски път е през гората, 
обаче всички знаят, че в тъмните усои 
дебнат злобни разбойници. Ако пред- 
почетеш този път, иди на 20. 


13 


Правиш адски труден замах назад 
през рамото си и същевременно за- 
върташ коня. Киол се врязва вгрупич- 
ката духове и те се разтапят във въз- 
духа. Единот тях обаче успява да по- 
сече крака ти. Няма кръв, нито дори 
драскотина, но болката е силна и па- 
реща. Извади от точките си 5 и избе- 
ри следващия епизод -- 24, 26 или 34. 


14 


Неуспяваш да достигнеш врагове- 
те си. Пронизан от мечовете им, ко- 
нят подскача и те събаря на земята. 
Странно, очакваш да го видиш посе- 
чен, но по него няма рани и кръв -- 
просто е изплашен до смърт и стои 
като вкаменен, а очите му диво се вър- 
тят в орбитите си. Забелязваш няка- 
къв рицар с доспехи, който хвърля 
копието си към теб секунда преди да 
забиеш Киол в гърдите му. Премини 
на 27 или 31 според желанието си. 


15 


Вярно, пътят е доста по-дълъг, но 
лесно можете да го скъсите, ако изЗ- 
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ползвате речния сал. Хоръханд някол- 
ко пъти те е возил с него надолу по 
течението. Мръсната и дрипава сал- 
джийка не ти вдъхва доверие, но... 
Какво пък, можете да опитате! 

Салът е грубовата конструкция от 
пристегнати с въже дървени трупи. В 
единия му край има перило и здрав 
коневръз, където двата коня на сал- 
джийката ще правят компания на ва- 
шите; а в другия край са сламената 
колиба и масивното весло. На коли- 
бата виси крива табела: „Таксъ пед 
жалтици“, но салджийката се покла- 
ня на Естор и обявява: 

-- За лорда и неговия придружител 
возенето е безплатно! 

Бързото течение подхваща сала и 
след по-малко от два часа вече сте на 
дървения кей в другия край на „лини- 
ята“, 

-- Пристигнахме! -- салджийката 
доволно забива веслото си в тинята 
край кея -- Сега да се спазарим за 
слизането... 

Премини на 21. 
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Правиш труден замах през рамо и 
същевременно завърташ коня. Ма- 
неврата обаче се оказва зле преце- 
нена, защото налиташ право върху 
мечовете на групата духове. Болката, 
която те пронизва, е остра и разди- 
раща, ала странно -- нямаш рани и 
не кървиш. Замахваш и призраците 
мигом се изпаряват във въздуха като 
лятна омара. Извади от точките си 25 
ипремини по свой избор на 24, 26 или 
34. 
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Напускате салаи се насочвате към 
блатото, което ви предстои да пресе- 
чете. Заради разбойниците в гората, 
някои от керваните с по-лек товар 
минават оттук по пътя си към други 
области на страната и с времето са 
оформили ясно различим коловоз. 
Така че поне в началото пътуването е 
сравнително леко. Колкото по-навът- 
ре навлизате в тинестите дебри на 
блатото обаче, толкова по-остро ста- 
ва усещането ти, че някой ви наблю- 


дава. И наистина, тъкмо сте се доб- 
рали до някакъв вехнещ гъсталак нас- 
ред тресавището, когато навсякъде 
около вас изникват странни сенки. 

-- Блатни духове! -- ужасен възк- 
ликва Естор и смушква здраво коня 
си, който се понася като вихър по пъ- 
теката. 

Блатни духове? Мъчително преглъ- 
щаш, а сърцето ти се свива от злове- 
що предчувствие. Казват, че това са 
душите на потънали в блатото хора... 

Ако имаш блатна свирка, премини 
на 22. 

Ако конят ти е Сияйна зора, иди на 
19. 

Ако имаш и коня, и свирката, сам 
си избери дали ще играеш през 22 или 
19. 

Ако не разполагаш с нито едно от 
двете, прехвърли се на 25. 

18 

Спираш. Естор изненадано ти из- 
шътква отзад, но ти заявяваш на ви- 
сок глас: 

--Аз съм Ринглас, майстор на меча 
от Тилдар-ам-Рот. Кои сте вие и как- 
во искате от мирни пътници като нас? 

-- Мирни ли? Ха! Може би богатие 
по-точната дума? -- разсмива се бра- 
датият. -- Е, добре, аз съм Бродрик 
Разбойника, главатар на тази шайка 
наоколо. Искам парите ви и хей тая 
хубава скъпа дрешка от гърба на твоя 
спътник. 

-- Аз съм нает да защитавам спът- 
ника си от всички посегателства! -- 
предизвикателно отвръщаш ти. 

-- Добре тогава, хлапе, ще ти пред- 
ложа изгодна сделка! -- брадатият се 
ухилва, разкривайки комплект прог- 
нили зъби. -- Ако ме победиш в схват- 
ка с мечове, ще получите свободата 
си и дори ще ви позволя да вземете 
единот магическите предмети, които 
сме събрали в нашата съкровищница. 

--Аако загубя, -- допълваш ти, -- 
ще вземете дрехата, парите и живо- 
та на двама ни, така ли? 

-- Позна, приятелче! 

С лекота скачаш от коня, вадиш 
меча си от ножницата и се приготвяш 
за бой. 

Избери сам -- 32 или 35. 
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Пришпорваш здраво Сияйна зора. 
Конят се изправя на задни крака и 
едва се удържаш в седлото. Нямаш 
време дори да съжалиш за избора на 
ездитното си животно, когато Зората 
се понася напред като светкавица. 
Великолепен кон, без съмнение, ма- 
кари малко нервен... Скоро блатните 
духове остават назад и ти догонваш 
Естор. 

Премини на 30. 


Пътят на керваните -- удобен и 
ясно различим коловоз -- ви позво- 
лява да яздите доста бързо и само 
след два часа вече сте в подстъпите 
на зловещата Разбойническа гора. 
Самотни пътници не са преминавали 
тук от години... Дано вие да сте пър- 
вите, които ще успеят! 

Навлизате между дърветата без да 
забавяте ход. Гората е изпълнена с 
тревожни звуци. Бухат сови, вият въл- 
ци, пукат клонки... 

Внезапно на пЪтя ви се изпречва 
брадат мъж с кафяви дрехи, яхнал 
едър дорест кон. 

-- Стойте! -- повелително изръм- 
жава той. 


Няколко лъка, изопнати от готови 
за полет стрели, демонстративно се 
подават от храстите иви убеждават в 
необходимостта да се подчините на 
заповедите. Е, това очевидно са раз- 
бойници. Ако спреш, може би ще 
имаш шанса да се биеш с тях и, кой 
знае, дори да спечелиш. Можеш и да 
се опиташ да препуснеш напред пок- 
рай мъжа, за да избягаш навътре в 
гората, но... Как да ти кажа, не е при- 
ето майсторите на меча да правят 
такива работи. 

И тъй, ще спреш -- 18 -- или ще 
продължиш в галоп право срещу бра- 
датия - 23? 


г 


Естор ити вдигате удивено вежди. 

-- Сигурно имате хубави звънтящи 
монетки... -- грозно се ухилва салдж- 
ийката -- Азпък имам разни интерес- 
ни стоки като за вас двамцата... Тръг- 
нали сте да пресичате блатото, нали? 
Е, това ще ви свърши много полезна 
работа! Блатна свирчица! 

На вид свирчицата е съвсем обик- 
новена -- малка и издялана от дърво. 

-- Само петдесет жълтици... -- лу- 
каво обявява салджийката. -- Ето тук 
и други полезни нещица... Шишенце 
вкаменяваща водичка, комплект чу- 
десни шалчета-удушвачки, драконо- 
ва кихавица... Всичко е по петдесет... 

Естор презрително и обръща гръб. 
и се качва на коня си. Можеш да пос- 
ледваш примера му... Ако обаче ре- 
шиш да купиш един или повече от 
тези странни предмети, запиши си 
това в дневника и извади от сметката 
си по петдесет жълтици за всеки -- 
стига да ги имаш. След това премини 
на 17. 7 


22 


Каквото ида означава блатна свир- 
ка, ти си твърдо решен да опиташ не- 
йното действие. Измъкваш я от джо- 
ба сиия надуваш. 

Нечуваш нищо, макар че конят под 
теб нервно трепва. Блатните духове 
обаче спират и почват тревожно да се 
оглеждат. Надуваш свирката втори 
път. Духовете отстъпват назад. Тре- 


60 
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тото изсвирване ги кара панически да 
се пръснат и да изчезнат от погледа 
ти. Пътят ечист, вече можеш да дого- 
ниш Естор. 

Премини на 30. 


23 


Вместо да се подчиниш, пришпор- 
ваш коня си. Вече почти си връхлетял 
върху брадатия, когато изсвистява 
тетива иживотното под теб изведнъж 
рухва на колене. Друга стрела се за- 
бива в гърба ти... Знаеш ли, Ринглас, 
майсторът на меча е добър боец и 
може да бъде храбър до безразсъдс- 
тво, но чак пък да се опита да изпре- 
вари цял рояк стрели... Съжалявам, 
това е краят за теб. Опитай отново! 


74 


Още едно завъртане на коня и по- 
миташ някакъв призрачен рицар в 
броня. Той се е засилил към теб с ог- 
ромното си копие, което полита нап- 
ред част от секундата преди да съсе- 
чеш собственика му. 

Сам прецени -- 27 или 31. 


23 - 


Стискаш здраво дръжката на меча 
Киол и се приготвяш за люта битка. 
Доколкото си чувал, блатните духове 
умират като всички останали създа- 
ния -- исамо тази повторна смърт ев 
състояние да освободи прикованите 
им към земята души. Без колебание 
изтегляш меча от ножницатаи започ- 
ваш дива сеч. 

Ощес първия замах разсичаш две 
от безплътните сенки. Забелязваш 
обаче няколко, които се промъкват 
изотзад към коня ти с оголени приз- 
рачни мечове -- странна гледка, през 
остриетата им като през мъгла про- 
зират храстите. 

Избери сам следващия епизод: 13, 
14 или 16. 


76 


Сред тълпата блатни духове забе- 
лязваш някаква жена. Странна жена, 
би трябвало да добавиш... Лицето и 
носи чертите на престолонаследни- 
ческия род Винхазър. Тя непрекъсна- 


ет 


то мърда устни, размахва ръце и ма- 
кар да не чуваш нито звук, съвсем 
ясно е, че по някакъв начин командва 
битката. Един призрачен рицар се 
засилва към теб с копието си, но ти 
пришпорваш коня и се насочваш към 
жената. Копието прелита на два пръс- 
та от рамото ти. 
Избери сам -- 38, 40 или 44. 


27 


Копието се забива в гърдите ти. 
Отново няма кръв, само дива болка... 
Извади двадесет точки и продължи по 
свой избор на 29 или 33. 
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Каквото ида правят духовете, ня- 
маш намерение да ги изчакваш. 
Пришпорваш здраво коня и след се- 
кунди вече се носиш бързо по пъте- 
ката. Минута-две диво препускане и 
най-сетне успяваш да догониш Естор. 
Премини на 30. 


29 


Преди дори да проумееш какво 
става, мечът ти пронизва жена с раз- 
вята коса, която поразително прили- 
ча на принцеса от рода Винхазър. На 
нея като че ли и отнема малко повече 
време да изчезне. Зяпаш я като 
омагьосан... Когато се обръщаш да 
продължиш битката, от блатните ду- 
хове няма и следа. Премини на 30. 


зо 


Блатните хора повече не ви притес- 
няват. Всъщност, през остатъка от 
пътя си през мочурището, не среща- 
те каквото и да било живо същество, 
камо ли блатен дух. Денят се източва 
мудно ив ранната привечер се наста- 
нявате на лагер сред малка горичкав 
подножието на Драконовите планини. 
Премини на 48. 


з1 


В последната секунда успяваш да 
се наведеш и призрачното копие про- 
фучава над теб. Призрачно или не, 
свистенето му е доста осезателно... 
Както и ветрецът, който лъхва за мо- 
мент по гърба ти. Свирепо нападаш 
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рицаряиго пронизваш. Както и оста- 
налите духове, той се стопява върху 
острието на Киол. Конят ти е само на 
крачка от теб. Два сръчни замаха с 
меча, пъргав скок -- ивече отново си 
на седлото. Премини на 26 или 34. 


32 


Разбойникът е изключително до- 
бър боец. Разбираш го в мига, когато 
вдига меча си на равнището на гър- 
дите, за да започне със стандартен 
проучващ удар. Остриетата издрън- 
чават едно срещу друго. Разумно е да 
предположиш, че противникът ще се 
опита да използва твоя устрем, като 
отскочи надясно и същевременно 
плъзне меча си надолу за да го осво- 
боди. Ако смяташ, че добре си пре- 
ценил хода на противника и се опиташ 
да го обезоръжиш, премини на 113. 
Ако не ти се рискува и предпочиташ 
да отскочиш назад, за да нападнеш 
след това с бърз удар отгоре, продъл- 
жи на 41. 


33 


Криво-ляво изкуцукваш до коня и 
се мяташ на гърба му. Зад разлюте- 
ните блатни духове забелязваш силу- 
етна жена, която ръкомаха -- очевид- 
но ги командва по някакъв начин. Бър- 
зо пришпорваш животното си и се 
насочваш към нея. 

Избери сам -- 38 или 40. 


34 


С още няколко замаха посичаш 
блатните духове около себе си. Нова 
голяма група обаче те дебне само на 
няколко крачки. Прегрупират се -- 
може би ще изпробват някакъв боен 
строй? Нямаш много време за изчак- 
ване. Ако предпочетеш да пришпо- 
риш коня си ида се втурнеш след Ес- 
тор, премини на 28. Ако нападнеш 
блатните духове, иди на 37. 
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Разбойникът е истински майстор 
на меча, но никога не е посещавал 
школа за обучение, установяваш ти, 
когато вместо да започне със стан- 
дартен проучващ удар, той се преся- 


га да те удари в краката. Ловко прес- 
качаш меча му и стоварваш Киол тол- 
кова близо до ръкохватката на про- 
тивника, че той почти загубва равно- 
весие. Както е приклекнал, би било 
логично да продължи с вертикален 
удар. Можеш да отскочиш встрани и 
отново да удариш през меча му - 
знаеш от опит, че пръстите му са изт- 
ръпнали при първия удар и трудно 
биха удържали оръжието. Ако избе- 
реш този начин на действие, мини на 
42. 

Ако пък решиш да замахнеш с 
Киол надясно и нагоре с надежда да 
отсечеш главата на разбойника, про- 
дължи на 45. 


з6 


За съжаление падаш много лошо 
и гръбнакът ти се строшава със зло- 
вещ пукот. Болката в смазаното ти 
тяло е ужасна, но още по-ужасен е 
фактът, че две минути по-късно око- 
ло шията ти се сключват жестоки ка- 
менни пръсти и бавно загиваш от за- 
душаване... 


- 37 


Пришпорваш коня и връхлиташ в 
атака, преди да са те нападнали... и 
попадаш в капана им, защото са зас- 
танали точно над някакво тресавище. 
Още при първата крачка конят ти за- 
тъва до хълбоците. Хващаш се за 
околните храсталаци, но те са крех- 
кии се изтръгват заедно с корените. 
Какво дати кажа, безславно потъваш 
итова екраят на приключението. Опи- 
тай отново, може този път късметът 
ти да проработи! 


38. 


Почти си стигнал до жената, кога- 
то тя се разтапя като мъгла във въз- 
духа. Конят ти се препъва и политаш 
от гърба му право в някакво тресави- 
ще, което те засмуква с отвратителен 
мляскащ звук. Здравей и сбогом, Рин- 
глас! Лош късмет, би трябвало да до- 
бавя. Опитай от начало! 


39 


Завършваш успешно финта си и 


74 


плавно плъзваш ръка напред, докато 
върхът на Киол се опира в корема на 
противника. 

-- Предаваш ли се, Бродрик? -- пи- 
таш с усмивка. 

Очите на разбойника диво се 
стрелкат наоколо. За него ще е мно- 
го неприятно да се предаде просто 
така, но разбира, че си готов да го 
намушкаш. Дипломатично добавяш: 

-- Ти наистина си изключителен 
боец, Разбойнико, но все пак Ринглас 
е майстор на меча, макар и все още 
млад... 

-- Да, Ринглас, признавам ти го! -- 
Бродрик се намръщва, но няма друг 
изход, освен да се примири с пораже- 
нието. - От днес нататък ти дължа 
живота си! Както бе сключена сдел- 
ката, имаш право да избереш някоя 
оттези дребни вещи -- драконова ки- 
хавица, шалчета-удушвачки, блатна 
свирка... 

-- За какво служат? -- любопитно 
се намесва Естор. 

-- Ако знаех, нямаше да ги държа 
при себе си! -- ухилва се Бродрик. -- 
Е? 

Запиши вдневника на приключени- 
ето кой предмет си избрал и премини 
на 50. 

40 

Успяваш да се добереш до жена- 
та, но в същия момент конят ти подс- 
кача, ударен от меч по задните крака 
и те изтърсва на земята. Гледката 
трябва да е доста комична, защото 
жената се разсмива. Докато се нади- 
гаш, някой стоварва меч върху врата 
ти. Отново няма нито рана, нито кръв, 
но болката е като от нажежено желя- 
зо. Побеснял, ти размахваш Киол и 
помиташ жената. Тя се разтваря във 
въздуха с печална усмивка. Когато се 
обръщаш да продължиш битката, от 
блатните духове не е останала и сле- 
да. Извади си 20 точки и премини на 
30. 


а 


Ударът ти е точен до съвършенст- 
во. За успеха попречва само една 
дребна подробност -- Бродрик е ус- 
пял да отскочи от пътя на острието и 
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бързо се навежда, за да ти нанесе 
бръснещ удар през краката. 
Избери сам -- 43 или 46. 


47 


Киол се стоварва със страхотна 
сила върху меча на противника. Този 
път изтръпналите пръсти на Бродрик 
не издържат и оръжието отхвръква 


- настрани. Продължи на 39. 


43 


Не успяваш да отскочиш достатъч- 
но бързо и острието посича краката 
ти през средата на прасците. Бродрик 
се навежда над теб с гнусна усмивка 
и... Край. Излишно е да добавям, че 
Естор загива секунди след теб. Най- 
добре се върни и опитай отначало. 


44 


Докато стигнеш до нея, конят вне- 
запно се препъва и те изтърсва без- 
церемонно на земята. Жената вече е 
изчезнала, но на нейно място забе- 
лязваш някакъв рицар, който се за- 
силва към теб и хвърля копието си 
само секунда преди да го намушкаш 
с Киол. Премини по свой избор на 27 
или 31. 


45 


Ударът ти е точен до съвършенст- 
во -- Хоръханд би се гордял с теб -- 
но Бродрик е успял да разгадае за- 
мисъла и остриетата се сблъскват на 
равнището на гърдите ви. Избери сам 
--47 или 51. 

46 

Прескачаш с лекота острието и 
стоварваш Киол почти върху ръкох- 
ватката на противника си. Знаеш от 
опит: след подобен удар пръстите на 
противника изтръпват. Без да губиш 
време, замахваш с всичка сила на- 
там, където след миг ще бъде мечът 
на противника -- защото от ниска по- 
зиция той няма друг избор, освен да 
замахне нагоре. Да, Бродрик прави 
тъкмо това! Премини на 42. 


47 


Извивайки Киол, ти се опитваш да 
пронижеш гърлото на Бродрик, но той 
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ловко се накланя наляво и със замах 
стоварва меча отстрани върху кръс- 
тати. Строполяваш се на земята. Как- 
во да ти кажа, следващият удар чис- 
то и просто те довършва. Естор уми- 
ра секунди след теб. Най-добре се 
върни на 1 и опитай отначало! 


48 


На сутринта идва ред на следващо- 
то важно решение, което трябва да 
вземете. Драконовите планини не са 
точно мястото, където човек добро- 
волно би си пъхнал носа, така че по- 
сетителите в района са повече от ред- 
ки. Всъщност пътят през клисурите е 
сравнително лек, но керваните пред- 
почитат да удължат маршрута си с 
два-три дни и да заобикалят зловещо- 
то място. Носят се разни слухове... 

--Е, - свива рамене Естор, -- си- 
гурно има опасности, но нали баща 
ми те нае тъкмо за това... Пък и хра- 
мът е горе, в планинската долина. 
Сигурен съм! 

Самото споменаване на долината 
те кара да потръпнеш. Казват, че в 
нея се бил настанил някакъв дракони 
преди петдесетина години го видели 
да снася яйцата си... А това значи, че 
ако се покатерите горе, там ще ви 
чака цяло симпатично люпило дра- 
кончета... Огнедишащции, да добавим! 

Пътищата към долината са два. И 
до двата се стига след около половин 
час езда от мястото, където сте в мо- 
мента. Такаче времето не играе осо- 
бена роля при избора. Според слухо- 
вете, в Прохода на каменните сърца 
обитава глутница ужасяващи вълци. 
За Клисурата на ходещите камъни 
пък твърдят, че била свърталище на 
каменни чудовища. Избери си сам -- 
за Прохода се прехвърли на 52, а за 
Клисурата -- на 60. 


49 


Идеята някой да е зарязал детето 
си насред пътя ти се струва нелепа, 
дори налудничава. Може би именно 
тази мисъл, а може биилошите пред- 
чувствия или студените тръпки по гър- 
бате карат да измъкнеш меча си пре- 
ди да продължите нататък. Дяволски 


си прав, между другото! Иззад скали- 
те изскачат поне дузина вълци. Най- 
едрият от тях, по-светъл на цвят от 
всички останали, все още вие, предиз- 
викателно втренчен в теб. Плачът на 
детето се носи от зиналата му паст. 
Ами ако беше изоставил Естор зара- 
ди този звяр? 

Ако конят ти е Нимрок, премини на 
53. В противен случай можеш да про- 
дължиш на 59. 


50 


Разбойниците не изглеждат очаро- 
вани, но ви оставят спокойно да на- 
пуснете гората. Ръката ти е върху 
дръжката на меча през цялото време, 
докато стигнете до равните поля в 
подножието на Драконовите планини, 
но, слава на Тилдар, никой не се впус- 
ка да ви преследва и не нанася кова- 
рен удар иззад гърбовете ви. 

Настанявате се на лагер сред една 
спокойна и съвсем малка горичка в 
подножието. Премини на 48. 


51 


Очакваш Бродрик да се наклони 
настрани и да плъзне меча си надолу, 
затова действаш точно според ситу- 
ацията. Премини на 113. 


52 


Колкото повече наближавате Про- 
хода на каменните сърца, толкова по- 
неспокойни стават конете ви. Когато 
навлизате сред скалите аламийският 
жребец на Естор вече е тъй нервен, 
че на няколко пъти едва не го изтърс- 
ва от седлото. Усойните сенки те при- 
тесняват, но въпреки това напредва- 
те сравнително бързо. Изведнъж ня- 
къде отпред иззад завоите се разна- 
ся жалостивият плач на дете. То хлен- 
чи и хлипа сърцераздирателно. Дете 
в тази пустош? Никой керван не би се 
осмелил да пресече Драконовите пла- 
нини, още по-малко пък самотни път- 
ници. Може би заблудени чужденци? 
Или просто нечий капан? 

Можеш да препуснеш напред и да 
провериш, изоставяйки Естор -- иди 
на 54. Можеш ида си спестиш благо- 
родните пориви като просто изчакаш 
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няколко минути, за да се доберете за- 
едно до завоя -- тогава премини на 
49. 2 


53 


Усещаш как конят под теб се вце- 
пенява. Гледката на зловещите вълци 
явно му напомня някое отвратително 
приключение, през което е минал с 
предишния си собственик... Внезап- 
но Нимрок се изправя на задни кра- 
ка, хвърля те от седлото ис диво цви- 
лене се втурва срещу глутницата... 
Излишно е да кажа, че в паниката е 
сбъркал посоката и на зверовете им 
трябват броени секунди да го разкъ- 
сат. Избери сам -- 55 или 63. 


54 


Конят ти неохотно се подчинява и 
севтурва напред вгалоп. Не знам как- 
„во си очаквал да видиш зад завоя -- 
във всеки случай сега там няма нищо. 
Плачът е секнал за миг, после се пов- 
таря малко по-нататък -- съвсем наб- 
лиЗо, зад няколко грамадни скали. 
Студени тръпки лазят по гърба ти. 
Естор вече се задава иззад завоя -- 
можеш да го изчакаш и да продъл- 
жиш заедно с него -- 49--иливсе пак 
да потърсиш горкото детенце -- 62. 


55 


Стъпваш стабилно на земята, 
проклинайки мислено избора на коня 
си. Е, за следващата си мисия ще 
имаш едно наум... Ако се измъкнеш 
сега. Посрещаш първите два вълка с 
яростен замах на меча и ги просваш 
разполовени на земята. Сам избери 
- 58 или 61. 


56 


Развяващото се шалче на врата на 
Естор те подсеща за странния маги- 
чески вързоп. Измъкваш го и развър- 
зваш канапа, с който е омотан. Сами- 
ят вид на пърхащите парчета цветна 
коприна кара вълците да се пръснат 
свой, но шалчетата са безмилостни. 
Като понесени от повей на бурен вя- 
тър, те политат из въздуха. Стрелкат 
се толкова бързо, че дори не ти оста- 
вят възможност да ги преброиш. Си- 


гурен си само, че за всеки вълк има 
по едно, което го догонва и се завър- 
зва в стегнат възел на врата му... 
Странна гледка. Преди да са минали 
две-три минути, труповете на удуше- 
ните вълци осейват пътя. Слизаш от 
коняисе опитваш да развържеш едно 
от шалчетата. Напразно -- то така се 
евпило в жертвата си, че между него 
и кожата не би могъл да подпъхнеш и 
острието на нож. 

-- Ако има още вълци? -- напомня 
ти Естор нервно. -- Хайде да тръгва- 
ме! 

Мяташ се в седлото, пришпорваш 
коня и преминаваш на 80. 


57 


Два вълка се откъсват от глутница- 
та и тръгват към вас със спокойната 
крачка на наперени кучета. Как мо- 
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гат да изглеждат едновременно спо- 

койниитака дяволски Зловещи, само 

боговете знаят, но нервите на Сияй- 

на зора не издържат. С пронизител- 

но цвилене конят се изправя на зад- 

ните си крака ите хвърля от гърба си. 
Премини на 55. 


Мигновено те връхлитат нови два 
вълка. Удар -- иединият е обезглавен. 
Избери -- 64 или 67. 


59 


Идеята за бягство прелита като 
мълния през мозъка ти... Малко къс- 
но, защото и отзад на пътя са заста- 
нали вълци. Ако имаш шалчета-удуш- 
вачки, можеш да ги употребиш на 56. 
В противен случай премини на 70. 


60 


На пръв поглед клисурата изглеж- 
да съвсем безобидна. Не е широка, 
стените и са толкова полегати, че 
дори и кон би ги изкачил без никакви 
усилия. Защо ли тогава по гърба ти 
лазят студени тръпки? 

Заедно с Естор яздите повече от 
час без неприятни изненади. Единст- 
веното странно нещо е, че колкото по- 
навътре навлизате, толкова по-стран- 
ни изглеждат каменните издатини по 
стените на клисурата. Някои от тях 
започват да придобиват гротескно- 
човешки форми. Изведнъж конят ти 
изцвилва стреснато. Няколко издати- 
ни се отлепват от скалата и тромаво 
застават на пътя ви. Легендарните 
каменни чудовища... Приличат на па- 
метници, които някой смахнат майс- 
тор е издялал -- грубовати, с масив- 
ни глави и безизразни очи. Поглеж- 
даш назад. Други каменни хора са 
препречили и обратния път. 

Ако притежаваш вкаменяваща 
вода, можеш да се възползваш от нея 
на 85. В противен случай премини на 
90. 


е 


Цялата глутница се втурва напред 
с яростен вой. Светлият вълк ги пред- 
вожда -- ужасяващ и смъртоносен... 


66 


Неволно изпитваш желанието да отс- 
тъпиш назад, но там, зад теб, е Ес- 
тор... Така че просто стискаш по- 
здраво дръжката на меча си и се вто- 
рачваш във водача на глутницата. 

Как мислиш, къде ще те атакува? 
Товае въпрос на логика, но и на мал- 
ко шанс -- така че мисли добре... и 
разчитай на късмета! 

В краката -- 65. В ръцете -- 73. В 
гърлото -- 71. В корема -- 79. 


61 


Завиваш зад скалата. Нападение- 
то е толкова внезапно, че се озова- 
ваш на земята, преди да си успял да 
видиш огромния вълк, който те е съ- 
борил. Зловонните му челюсти се 
сключват около шията ти и това е кра- 
ят на Ринглас. Жалко... И, слушай, 
още в началото на играта подчертах, 
че не бива в никакъв случай да изос- 
тавяш клиента си! Опитай отначало и 
внимавай малко повече! 


63 


За съжаление падаш много лошо 
и гръбнакът ти се строшава със зло- 
вещ пукот. Болката в смазаното тяло 
е ужасна, но още по-ужасен е фактът, 
че секунди по-късно челюстите на 
сивия вълк се сключват около шията 
ти и биваш разкъсан, все още жив. 
Това е... Опитай отначало! 


64. 


Вторият обаче успява да те заха- 
пе за дрехата преди да го съсечеш. 
Извади си пет точки. Ако смяташ, че 
ти трябва кон, за да атакуваш глутни- 
цата и да преследваш светлия вълк, 
премини на 68. Ако просто продъл- 
жиш в същия дух, те чака 72. 


65 


Замахваш с меча си ниско над зе- 
мята. Преценката ти обаче е неточна 
и вместо да улучиш вълка, неговите 
челюсти се впиват в гърлото ти... Това 
е краят, Ринглас. 

Жалко за теб! 

Опитай от Ти нататък, както си му; 
е редът. 
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66 


Сякаш разгадали намерението ти, 
вълците се отдръпват в широк кръг и 
те оставят сам срещу водача. Възбу- 
денот миризмата на зверовете, конят 
пръхти и се изправя на задните си 
крака. Коства ти огромно усилие да 
го насочиш към светлия -- но вълкът 
съвсем спокойно се отдръпва встра- 
ни. Той сякаш те изчаква да слезеш 
от седлото... Налудничава идея! Но 
като си помислиш, също толкова на- 
лудничав е и воят-плач, пък и самата 
глутница... Навярно вълците са някак- 
ви магически създания или заблуде- 
нидуши, оковани в зверски тела. Така 
или иначе, свирепата глутницата за- 
почва да става нетърпелива. 

Какво ще решиш сега? Слизаш от 
седлото -- 82 -- или оставаш на коня 
и се опитваш да догониш светлия -- 
78? я 

67 

Просваш и другия с лек и ефектен 
удар. Ако смяташ, че ти трябва кон, 
за да атакуваш глутницата и светлия 


вълк, премини на 68. В противен слу- 
чай иди на 72. 


68 


Отстъпваш две крачки назад и 
сграбчваш за юздата коня на Естор. 

-- Бързо, на онези скали! -- посоч- 
ваш му ти. 

Мярва се още един вълк, когото 
пронизваш с меча си. Междувремен- 
но сте се добрали до стената на про- 
хода. Малка скална площадка позво- 
лява на Естор да се надигне от седло- 
то ида се покатери върху нея -- там 
ще бъде в безопасност, докато изпол- 
зваш коня му. Щом се убеждаваш, че 
с него всичко е наред, ти се мяташ на 
седлото и Здраво пришпорваш коня. 
Премини на 66. 


69 


Размахваш меча си безмилостно, 
но вълците са твърде многобройни и 
не след дълго успяват да те съборят 
на земята. Странно, но щом падаш, 
те внезапно се отдръпват. Тромаво се 
изправяш, целият изпохапан и окър- 
вавен. Загубил си 15 точки. Светлият 


вълк бавно се приближава към теб, 
разтворил челюсти в зловеща усмив- 
ка. Къде смяташ, че ще те атакува? 
В краката -- 65. В ръцете - 73. В 
гърлото -- 75. В корема -- 79. 


70 
Избери сам -- 57 или 75. 


п 


Вълкът скача. Мечът ти го пресре- 
ща с перфектен удар и звярът се 
просва върху скалата, разсечен на 
две. Стискаш здраво Киол в очаква- 
не на други противници, но останали- 
те вълци един по един се обръщат и 
изчезват сред канарите... Нямаш мно- 
го време за размисъл върху странно- 
то им поведение. Тръгвай на път, пре- 
ди да са решили да се върнат! Ако 
имаш кон, мини на 80. В противен слу- 
чай се прехвърли на 81 


И: 


Размахваш безмилостно меча, но 
без кон просто нямаш шанс. Вълците 
са твърде много... Идеята да избиеш 
двадесетина звяра с размерите на 
телета и тегло горе-долу колкото тво- 
ето, дори не еи проява на героизъм, 
ачиста глупост. Така че продължени- 
ето е съвсем закономерно -- много 
скоро си повален и... идва краят на 
приключението ти. Върни се на Ти 
опитай отново! 


73 


Спасява те само това, че докато 
замахваш с меча, отскачаш настра- 
ни. Вместов гърлото ти, вълкът впива 
зъби високо в рамото ти. От удара на 
тежкото космато туловище губиш 
равновесие и падаш върху скалата. 

Извади си двадесет точки и избе- 
ри- 76 или 83. 


74 


Взимаш внимателно шлема. Най- 
странното от всичко е, че вътре няма 
череп или мумифицирана глава... Той 
чисто и просто си е празен. Нахлуз- 
вашго -- оказва се точно по твоя мяр- 
ка. Нищо особено, в крайна сметка... 
Обръщаш се рязко към Естор, забра- 
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лото изтраква и пада пред очите ти. 
От вътрешната му страна с черно е 
гравирана цяла поредица руни -- „Те 
са твоята армия“. 

Бавно излизаш от пещерата. 

Кой ли древен военачалник е поже- 
лал такъв странен шлем? 

Каменните хора долу в клисурата 
са спрели неподвижно. Тромаво за- 
въртат глави. Безизразните им очи са 
втренчени в теб. Спокойно вдигаш 
ръка иим махваш -- убеден си, че не- 
додяланите създания едва ли биха 
могли да се изкачат при теб и да те 
нападнат. 

Отговорът им на твоя насмешлив 
поздрав е повече от странен. Те по- 
тътрят крака и доста бързичко успя- 
ват да се подредят в нещо, което за- 
доволително напомня боен строй. 
След това като един вдигат ръцете си. 

Можеш да се опиташ да ги коман- 
дваш -- например, като им заповядаш 
да се приберат по местата си -- тога- 
ва премини на 92. 

Ако предпочетеш да продължиш с 
изследването на скалната стена, пре- 
мини на 98. 


75 


Вълците стоят неподвижни и само 
Зловещият им вой изпълва дефилето. 
Решително смушкваш коня си и се 
насочваш към тях в лек тръс -- тол- 
кова спокойно, че дори асовете на 
обездката биха ти завидели. Естор не- 
рвно мърмори зад гърба ти. Не му 06б- 
ръщаш и капка внимание. 

Когато си само на два-три метра от 
глутницата, яростно забиваш пети в 
хълбоците на коня и той с един скок 
се озовава в сред вълците. Имаш чув- 
ството, че животното само си знае ра- 
ботата -- копитата му изтракват, 
превръщайки в кървава каша един от 
зверовете. 

Ако решиш да се насочиш към 
светлия вълк, иди на 66. 

Ако просто се заемеш с избиване 
на хищниците -- очаква те 69. 


76 


За съжаление мечът тие затиснат 
под звяра и не успяваш да го измък- 
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неш, преди вълкът да поправи греш- 
ката си. Краят ти, Ринглас... Съжаля- 
вам, опитай отначало! 


т 


Решаваш да пазиш през цялата 
нощ, но си толкова уморен, че прос- 
то не успяваш да се пребориш със 
съня. Фегалод, защото в един твърде 
неприятен момент те събужда зловон- 
но дихание... Над теб се е надвесил 
грамаден вълк. Имаш време точно 
колкото да осъзнаеш това, а после... 
Премини на 1 и внимавай повече по 
време на играта. 


78 


Пришпорваш коня си... Ижалко, че 
не прие налудничавите условия за 
двубоя, защото вълците от глутница- 
та вкупом се нахвърлят върху теб. 
Успяваш да съсечеш няколко, но ос- 
таналите те повалят с тежестта си. 
Усещаш как многобройни челюсти се 
впиват в тялото ти и губиш 10 точки... 
Щом се озоваваш на земята, зверо- 
вете отстъпват назад. Премини на 82. 


79 


Как мислиш, би ли хрумнало на 
един вълк да ти прегризва корема? Аз 
не мисля така. Ето защо премини на 
73. 


80 


Към обяд на следващия ден най: 
сетне прекосявате обръча от страхо- 
вити върхове и пред вас се разкрива 
долината. 

-- Там някъде, -- Естор махва с 
ръка, -- е било голямото светилище 
на Сивия бог... В старите книги пише, 
че се намирал точно до извора на ре- 
ката... 

Действително, сред скалите и зе- 
ленината под вас се вие тънка синя 
лентичка -- това навярно е потокът, 
от който води началото си реката Рот. 
Далечее, но изглежда толкова дость: 
пен... Грешка! Недостъпен е, защото 
над скалите в отсрещния край на до- 
лината се надига огромна сянка. С 
ужас и трепет наблюдаваш, как тя с 
превръща в гигантски дракон. Само 
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главата му навярно е с размерите на 
малка къщичка... и въпреки разстоя- 
нието, имаш чувството, че драконът 
вие забелязал. Той величествено раз- 
перва крила, издига се във въздухаи... 
о, богове, насочва се право към вас! 
За нещастие, наоколо няма нито една 
пещера, където да се скриете. 

Ако разполагаш с някой от тези 
четири магически предмета, можеш 
да го използваш: 

драконова кихавица -- на 99. 

вкаменяваща вода -- на 100. 

шлем -- на 101. 

орех -- на 102. 

Ако нямаш нищо от изброеното, 
премини на 103 и се приготви за... 
Както ида е, просто премини на 103. 


Аламийският жребец на Естор 
просто не е в състояние да носи два- 
ма души на гърба си. Така че ти си 
пешак. Без кон пътят е невероятно 
уморителен, но, слава на Тилдар, до 
вечерта не ви се случва нищо лошо. 
Разполагате се на бивак. Обзет си от 
неприятни мисли как ще изминеш 
остатъка от пътя без кон... 

Ако имаш орех, премини на 84. В 
противен случай те очаква 77. 


82 


Вълците в кръга спокойно сядат, 
сякаш очакват да се насладят на 
предстоящата схватка. Къде очакваш 
да те атакува светлият? В краката -- 
65. В ръцете -- 73. В гърлото -- 71. В 
корема -- 79. 


83 


За щастие, другата ти ръка остава 
свободна. Дългите часове в залата на 
Хоръханд не са отишли напразно -- 
замахваш мощно с меча и отсичаш 
главата на вълка точно в момента, 
когато се опитва да поправи грешка- 
та си. После мъчително се надигаш, 
очаквайки следващите нападатели... 
Но другите вълци са спрели на безо- 
пасно разстояние. Нещо повече, ко- 
гато те виждат да се изправяш, те 
един по един се обръщат и изчезват 
сред скалите. Странно... Но нямаш 


много време за размисли, защото 
трябва да продължите пътя си преди 
вълците да решат, че все пак ставате 
за закуска. 

Ако нямаш кон, премини на 81. В 
противен случай се прехвърли на 80. 


за 


Спомняш си думите на Хоръханди 
макар много-много да не вярваш в 
магии (не се ли убеди досега, че има 
такива работи?) все пак счупваш въл- 
шебния орех. Решаваш да пазиш 
през цялата нощ, но си толкова умо- 
рен, че просто не успяваш да се пре- 
бориш със съня. 

За щастие в мътния предутринен 
здрач те събужда диво цвилене. Граб- 
ваш меча и скачаш на крака тъкмо 
навреме, за да посрещнеш с острие- 
то грамаден вълк, който се хвърля 
насреща ти. Едва когато звярът пада 
мъртъв, ти се оглеждаш настрани и 
смаяно възкликваш. Велики Тилдар! 
Събудил те е не жребецът на Естор, а 
съвсем друг кон -- точно копие на 
онова грубо космато жребче на име 
Нимрок. Странно... Е, орехът можеше 
ида ти достави нещо по-елегантно, но 
дори самата мисъл, че няма да ходиш 
пеша, те изпълва с благодарност. 
Сега си запиши Нимрок в дневника и 
премини на 80. 


Нямаш какво да спечелиш, но ня- 
маш и какво да загубиш, ако опиташ 
това магическо средство. Бързо зах- 
върляш стъкленицата срещу камен- 
ните чудовища. Странна работа, 
нищо не се случва. Всъщност няма 
защо да се чудиш -- тези красавци и 
без друго са си вкаменени. Толкова 
по въпроса. Те продължават да нас- 
тъпват, ето защо най-добре се прех- 
върли на 90. 


86 


Високо горе между скалите зър- 
ваш някакъв тъмен отвор и насочваш 
коня си към него. Аламийският жре- 
бец на Естор грациозно се изкачва 
след теб. 

Ако конят ти е Сияйна зора, мини 
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на 88. В противен случай можеш да 
продължиш на 91. 


87 


Стената става все по-стръмна и 
труднопроходима. С огромни усилия 
се добирате до някаква площадка ви- 
соко над каменните чудовища... Итук 
пътят свършва. Може би има някаква 
възможност да се покатерите нагоре 
без конете, но това означава да 06- 
речете цялото пътешествие на про- 
вал. 

Точно пред вас зее отворът на дру- 
га пещера. Ако решиш да я изслед- 
ваш, премини на 89. Ако предпочетеш 
да се върнеш обратно към първата, 
иди на 93. 


Конят под теб е задъхан и запотен. 
За каквото и да е служил при лорд 
Вингругър, явно никога не е катерил 
стръмни скали. Крачките му са неси- 
гурни. Внезапно копитото му попада 
в някаква пукнатина, кракът на коня 
грозно изхрущява... Успяваш да ско- 
чиш от седлото точно преди той да 
падне на земята. Сам избери 36 или 
97. 


89 


Лутането из тъмната пещера изоб- 
що не спада към най-приятната част 
от това приключение. Въпрос на чист 
шанс сие, че след час-два обиколкив 
мрака най-сетне съзираш мъждива 
светлина в далечината и малко по-къс- 
но заедно с Естор излизате в другия 
край на клисурата, където не се виж- 
даи следа от каменните чудовища. За 
сметка на това върховете на Драко- 
новите планини изглеждат примамли- 
во близо на хоризонта. Е, дотук доб- 
ре, казваш сити. 

Премини на 96. 


90 


Най-близкият каменен човек про- 
тяга ръка към муцуната на коня. Уд- 
ряш го с меча по пръстите -- ларегод- 
ското острие иззвънтява, но не успя- 
ва да причини нещо повече от лека 
драскотина на камъка. За сметка на 


това конят отскача изключително 
пъргаво. Явно в битка с каменните 
хора нямаш и капка шанс -- мудни са, 
но стегнат ли те веднъж в обръча си, 
няма измъкване. Аламийският жре- 
бец на Естор е близо до полудяване. 
Очите му диво се въртят в орбитите 
си. Най-вероятно един опит да бъде 
заведен по-близо до чудовищата ще 
го накара да обезумее. 

Можеш да опиташ да изкачиш по- 
легатите стени на клисурата в търсе- 
не на заобиколен път -- 86 -- или пък 
да прескочиш каменните чудовища -- 
94. 


9 


Пещерата се оказва съвсем плит- 
ка. Единственото по-особено нещо в 
нея е проснатият до задната стена 
комплект рицарски доспехи. Съмня- 
ваш се, че някой си е губил времето 
да ги подрежда -- по-скоро собстве- 


- то 
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никът им си е бил в тях, когато е ум- 
рял. Можеш да разгледаш по-подроб- 
но доспехите -- 95 -- или да потърсиш 
някакъв път по-нататък по скалите -- 
87. 


97 


Поемаш си дълбоко дъх и казваш: 

-- Войници, върнете се на местата 
си! Хм, ще ви повикам, когато имам 
нужда от вас! 

За твоя радост, каменните хора 
наистина се разотиват и само след 
една-две минути те отново са се сле- 
ли със стените, а каньонът е съвсем 
празен. 

Запиши шлема в дневника на прик- 
лючението си. 

С Естор можете да слезете долу и 
да продължите пътя си на 96 или пък 
да изследвате по-нататък стената -- 
98. 


93 


Слизането като че ли е по-лесно. 
Връщаш се отново към първата пеще- 
ра. Тя е малка и плитка. В дъното ле- 
жат рицарски доспехи от розова ла- 
регодска стомана. Над шлема е напи- 
сано: „Нахлузи ме!“. Решаваш да опи- 
таш. Премини на 74. 


94 


Пришпорваш здраво коня и... 
Вместо да скочи, ужасеното животно 
те хвърля от гърба си право върху ка- 
менните чудовища. Няколко каменни 
пръста се сключват в каменна хватка 
около врата ти и... Съжалявам. Дори 
ида бе успял, как щеше да измъкнеш 
Естор? Конят му и така беше на път 
да го хвърли. С една дума, мисли ако 
не логично, то поне разумно! 


95 


Навеждаш се над доспехите. Розо- 
вата ларегодска стомана, от която са 
изковани, е започнала да се покрива 
със съвсем лек слой ръжда -- знак, 
че металът е лежал в пещерата доста 
години. Странно, но във варовика над 
шлема грижливо са издълбани два 
знака. Единият изобразява разкриве- 
но от гневен смях лице. 


-- Сивият бог! -- прошепва Естор 
удивен. 

Вторият знак е ларегодска бойна 
руна. Хоръханд те е запознал с този 
вид писмо. Руната гласи: „Нахлузи 
шлема!“ 

Ако наистина го нахлузиш, преми- 
ни на 74. Ако предпочетеш да търсиш 
път по скалния корниз, иди на 87. 


96 


Ако имаш кон, премини на 80, аако 
си се лишил от животното, иди на 81. 
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Жалко за прекрасното животно... 
Какво да се прави, за толкова пари -- 
разглезена стока. За следващия си 
поход ще имаш това предвид, но... 
Първо трябва жив и здрав да се из- 
мъкнеш от този! Премини на 91. 
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Пътят нагоре по стената завърш- 
ва с малка скална площадка, на коя- 
то зее отвор към втора пещера. Ако 
нямаш друг избор, ще трябва двама- 
та с Естор да я изследвате на 89. 

Ако си успял да се справиш с ка- 
менните хора и искаш да продължите 
по пътя долу, мини на 96. 
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Измъкваш кутийката с драконова 
кихавица. На капачето са изписани 
указания в типично тилдарския шар- 
латански стил: 

ДРАКОНОВ КИХАВИЧЕН ПРАХ НА 
ДОКТОР ОГНЕМЕТ 

СЪДЪРЖА 10 ЗАРЯДА В ДУХАТЕЛ- 
НИ ТРЪБИЧКИ 

ГАРАНТИРАНИ КАЧЕСТВА. ЗА 
РЕКЛАМАЦИИ ТЪРСЕТЕ ДОКТОР 
ОГНЕМЕТ, ПАЗАРА В ТИЛДАР-АМ- 
РОТ. 

Ако клиентът би имал рекламации, 
казваш сити, едва ли ще доживее да 
се оплаче на добрия доктор! Нататък: 

ДОСТАТЪЧНО Е ДА НАСОЧИТЕ 
ТРЪБИЧКАТА КЪМ ДРАКОНА И ДА 
ИЗДУХАТЕ ПРАХА КЪМ НЕГО. СЛЕД 
ТОВА УДАРЕТЕ С МЕЧА СИ ТУК: 

Драконът вече е над вас и реша- 
ваш, че е най-разумно все пак да изп- 


МЕГАИГРА 


робваш праха. Така че взимаш една- 
та тръбичка и духваш в нея... 
Резултатът е повече от забавен. 
Гигантският дракон, който тъкмо се 
енасочил за пикиране над вас, извед- 
нъж избухва в яростни кихавици. Той 
губи контрол над полета си и тежко 
се стоварва в долината, на петдесе- 
тина крачки от вас. Продължава да 
киха безспир, а излитащите от уста- 
та му огнени кълба направо опожаря- 
ват тревата около него. Остава ти 
само да пришпориш коня си и да пос- 
ледваш съвета на доктор Огнемет. 
Сам избери -- 104 или 110. 
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Огромният дракон стремително 
пикира над вас. Конете треперят, но 
ти мъжествено успяваш да сдържиш 
своя до последния възможен момент 
и точно преди да побегне, мяташ ши- 
шенцето с вкаменяваща вода в зло- 
вонната паст, която прелита на някол- 
ко педи над главата ти. 

Резултатът е бърз и удивителен. 
Драконът започва да се издига за 
ново пикиране, когато крилата му из- 
веднъж с пукот се втвърдяват и както 
лети, той се превръща в камък. Пада 
на стотина метра по-нататък в доли- 
ната -- ислава на Тилдар, защото тъ- 
тенът еужасяващ. Отломки от вкаме- 
неното му тяло обсипват дори скали- 
те около вас с Естор. Премини на 120. 
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Веднага нахлупваш шлема на гла- 
вата си и заповядваш: 

-- Явете се бързо при мен и се 
справете с дракона! 

Армията от каменни хора възник- 
ва сякаш от нищото. Допреди малко 
е имало само скали, сега около вас 
гъмжи от тромави чудовища. Някои от 
тях оформят заслон с телата си. 
Шмугвате се в него точно навреме -- 
драконът прелита над главите ви и 
огненото му дихание нагорещява ка- 
мъните над вас. Забелязваш, как ня- 
колко от чудовищата се хващат за 
изпънатите му лапи... След това той 
стремително се издига за ново пики- 
ране... и рухва някъде в средата на 
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долината. Тътенът от падането му 
едва не подлудява конете. Е: можеш 
да благодариш на каменните хора и 
да свалиш шлема от главата си. Ко- 
гато с Естор минавате край трупа на 
дракона, виждаш само дебел грани- 
тен пръстен около врата му... Камен- 
на хватка на каменни чудовища. Прех- 
върли се на 120. 
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Бързо разчупваш ореха с надеж- 
дата наистина да се окаже магичес- 
ки. Всъщност е празен. С годините 
дори ядката му е изгнила. Захвърляш 
черупките... Ив този миг над главата 
ти преминава тежка сянка. Зяпваш 
изненадано нагоре. 

Нов дракон, може би поне два пъти 
по-голям от първия, се носи величес- 
твено над долината. Предизвикател- 
ният му крясък е като тътен... Драко- 
нът от долината веднага го атакува. 
Битката е невероятно зрелище. Гиган- 
тските крила плющят със силата на 
земетресения, огромните челюсти 
щракат зловещо, а кръвта вали над 
долината като червен дъжд... В край- 
на сметка вторият дракон побеждава. 
Стиснал трупа на противника в коло- 
салните си нокти, той невъзмутимо 
прелита над главите ви и изчезва така 
загадъчно, както се беше появил. Пъ- 
тят е свободен... Можеш да се прех- 
върлиш на 120. И не забравяй да бла- 
годариш на Хоръханд за прекрасния 
подарък, ако някой ден отново се ви- 
дите! 
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Сам срещу дракона... Това ти се 
струва налудничава идея, нали? И все 
пак нямаш друг избор -- бягството в 
този момент е равно на гибел. Оста- 
ва една-единствена надежда: да ско- 
чиш от коня и да се прикриеш зад 
близката скала, за да издебнеш мо: 
мента за удар. 

Притиснат към грапавия камък, ти 
задъхано се вслушваш в грохота на 
драконовите криле. Чудовището лети 
съвсем ниско над земята, търсейки 
изчезналата плячка. Ето, сянката му 
пада над теб! Сега е моментът да из: 
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да нанесеш удара. Имаш само секун- 
да за избор. Къде ще забиеш меча 
си? 

В окото -- мини на 109. 

В устата -- мини на 11. 

В шията -- мини на 105. 

Ще търсиш уязвимо място върху 
корема -- мини на 114. 
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Да се катериш по кихащ итресящ 
се дракон за да забиеш меча си вги- 
гантското му око е повече от трудно 
занятие, но за твоя чест успяваш да 
се измъкнеш невредим от премежди- 
ето. Драконът е победен... Така че с 
Естор можете да преминете на 120. 
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Когато главата на дракона прели- 
та над теб, ти изскачаш върху скала- 
та и замахваш с всичка сила. Избо- 
рът ти обаче е бил крайно неудачен. 
Бронираните костни плочки по шия- 
та са по-здрави от камък. Все пак 
имаш някакъв шанс, защото от сблъ- 
съка отхвръкваш назад само миг, пре- 
дида те сграбчат огромните закриве- 
ни нокти. Тежко падаш върху камъни- 


от другата страна на скалата. Драко- 
нът се еотдалечил, но вече завива, за 
да връхлети отново. Къде ще избереш 
да нанесеш удара този път? 
В окото -- мини на 109. 
В устата -- мини на 111. 
Ще търсиш уязвимо място върху 
корема -- мини на 114. 
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Естор понечва да влезе вхрама, но 
ти го спираш и разгъваш свитъка. В 
по-голямата си част текстът е изпи- 
сан с ларегодски руни, които не те 
затрудняват кой знае колко. 

ТИ, КОЙТО ИСКАШ ДА РАЗБЕ- 
РЕШ ЗА СМЕЕЩОТО СЕ ЛИЦЕ, пише 
там, ЗНАЙ СЛЕДНОТО: ХРАМЪТ В 
ДРАКОНОВИТЕ ПЛАНИНИ Е ПОСТ- 
РОЕН ПО ПОРЪЧКА НА СИВИЯ 
ЖРЕЦ ЕФРОЛД. МОГЪЩИЯТ ЕФ- 
РОЛД ИСКАШЕ ДА ПРИНАСЯ ЖЕРТ- 
ВИВИМЕТО НА СИВИЯ БОГ ИЗАПО- 
ВЯДА ЖЕРТВЕНАТА ПЛОЧА ЗА ОЛ- 
ТАРА ДА БЪДЕ ИЗРАБОТЕНА ОТ 
СИВ ГРАНИТ С ЧЕРВЕНИ ЖИЛКИ 
КАТО КРЪВ И ДА БЪДЕ ЗАТВОРЕНА 
В КОВЧЕЖЕ ОТ СИВО ОЛОВО... 
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Следват още много високопарни 
приказки -- половината руни са ти 
непознати, но все пак успяваш да 
обобщиш най-главното от свитъка -- 
преди всяка церемония Ефролд 
вграждал в плочата нова магия. Кога- 
то жертвата легнела на олтара и вър- 
ху мрамора се пролеела кръв, магия- 
та се осъществявала. Ако желанието 
на жертвата било да живее, раните и 
зараствали и животът се връщал в 
тялото. Ако желанието ибило да умре, 
душата и се възнасяла в онова съот- 
ветствие за рай, което имали поклон- 
ниците на Сивия бог. Последната це- 
ремония на Ефролд била прекъсната 
по средата от пратеници на Седмоц- 
ветните богове ив плочата на олтара 
останала неизползвана магия. 

Свитъкът завършва с една стран- 
на руна, чийто смисъл, ако правилно 
си я познал, е „Името-парола“ или 
нещо от този род. Премини на 112. 
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Нищо не се случва... Нищо ли? До- 
лавяш дрънчене и след миг от една 
ниша в коридора излиза рицар, обле- 
чен в сиви доспехи. 

Безда пророни нито дума, рицарят 
измъква меча си от ножницата и ти 
отдава чест. След това застава в бой- 
на позиция. 

Ако точките ти са повече от 50, 
премини на 116. Ако са по-малко, иди 
на 118. 
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Бързо се впускаш в серия финто- 
ве ия завършваш, забивайки меча 
право в забралото на противника. 
Острието обаче се заклещва в стома- 
нената решетка. Дръпваш рязко и... 
шлемът пада от раменете на рицаря. 
Под него няма нищо. Стоиш вцепенен 
няколко секунди. Междувременно 
обезглавените доспехи ти отдават 
чест и бавно се оттеглят в нишата, от 
която са излезли. Премини на 131. 
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в древните хроники наистина 
пише, че окото на дракона е едно от 
най-уязвимите му места. Но не си се 


съобразил с друго -- че за подобен 
удар трябва да имаш дълго копие. Уви, 
мечът ти така и не достига целта си. 
Още докато замахваш, зеещите че- 
люсти на дракона се сключват около 
теб и това е краят на Ринглас... 
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Задачата ти съвсем не е лесна. 
Трябва да се покатериш по кихащи 
тресящ се дракон, като при това се 
опазиш от огнените кълба, които 
плюе при всяка кихавица... Все пак 
достойно се справяш със задачата. 
Връщаш се при Естор, целият покрит 
със сажди, аи тлеещите ръкави на 
дрехата ти показват колко скъпо тие 
струвал този подвиг. Извади си десет 
точки и премини на 120. 
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Не бъди наивен приятелю! Да изс- 
кочиш върху скалата пред огнедиша- 
щата паст? Е, щом си решил да го 
сториш, имаш право на избор между 
два вида смърт -- да бъдеш прехапан 
като залък, или да бъдеш изпеченжив 
от огнената струя. Така или иначе, 
крайният резултат е един -- ако ис- 
каш да стигнеш до края на това прик- 
лючение, ще трябва да започнеш от 
1. 


Предпазливо продължавате навът- 
ревкоридора. Подът е покрит с напу- 
кани от времето гранитни плочи. Слу- 
шал си достатъчно за разни стари 
дворци игробници, в които непремен- 
но има капани за пришълците, ето 
защо НАИСТИНА внимаваш... И все 
пак Естор е този, който те хваща за 
ръката и прошепва: 

-- Стой! 

Застиваш на място. Точно пред вас 
на пода има три плочи, върху които са 
издълбани почти заличени от време- 
то руни. Капаните, за които си слу- 
шал, са тъкмо от този вид -- ако стъ- 
пиш на правилната плоча добре, но 
ако сбъркаш... Дали обаче това изоб- 
що е капан? , 

Можеш чисто и просто да преско- 
чиш плочите -- премини на 107. Мо- 
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жешида избереш една от трите. Спо- 
ред значението на руните избери: 
„Нощ“ -- 115, „Името-парола“ -- 117и 
„Стари богове“ -- 121. 
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Бродрик наистина постъпва точно 
така, както си очаквал. Ниският удар 
със страничен замах е от най-опас- 
ните... но бъде ли разгадан, води към 
неминуем провал. Хладнокръвно из- 
чакваш разбойника да се приведеив 
мига, когато мечът му почти докосва 
земята, тежко стъпваш с крак върху 

. острието. Изненадан и задъхан, той 
изведнъж се оказва с празни ръце 
срещу теб. 

Мини на 39. 
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Точно така! В древните хроники 
пише, че върху корема на дракона 
има едно-единствено място, където 
липсва бронирана плочка. Не че вяр- 
ваш кой знае колко на летописците, 
нов момента просто нямаш друга на- 
дежда. Изчакваш грамадната глава и 
проточената шия да прелетят над теб, 
после светкавично изскачаш върху 
скалата. Да! Ето го мястото -- гладко 
и жълтеникаво сред тъмните костени 
плочки. 

Нямаш време дори да прецениш 
удара. Ръката ти сякаш сама се стрел- 
ва и забива меча в жълтото петно. В 
следващата секунда чудовищна сила 
те отхвърля назад. Тежко рухваш в 
подножието на скалата и едва нами- 
раш сили да се надигнеш. Цялото ос- 
трие на Киол е омазано с димяща чер- 
на кръв. 

Слава на боговете, ударът ти ебил 
точен. Разтърсвано от конвулсии, тя- 
лото на дракона прелита още стоти- 
на крачки и се блъска в скалите. Не 
след дълго звярът е мъртъв. 

-- Велика победа! -- казва Естор, 
когато най-сетне стига до теб. 

-- Благодаря! -- скромно отвръ- 
щаш ти и се прехвърляш на 120. 
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Премини на 107. 
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Рицарят е изключително добър 
боец. Осъзнаваш го още след първи: 
те няколко удара, които си разменя- 
те. Странно, защо един такъв добър 
майстор на меча би си губил времето 
в запуснат храм като този? И дали пък 
противникът ти не е магическо същес- 
тво? Зад забралото му лежи непрони- 
цаем мрак. 

В мига, когато отстъпваш обратно 
отвъд плочите с руни, рицарят спира 
на място. Аха, той просто не те допус- 
ка да продължиш... Можеш да влезеш 
в нова схватка с него и да се опиташ 
да свалиш плема му -- иди на 108. Мо- 
жеш също да употребиш някои въл- 
шебни предмети: вкаменяваща вода 
-- 123, орех -- 124 или шалчета-удуш- 
вачки -- 128. 
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Нищо не се случва... Нищо ли? До- 
лавяш дрънчене на метал и след се- 
кунда от една ниша в стената излиза 
рицар, облечен в сиви доспехи. Пре- 
мини на 125. : 
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Рицарят е не само изключително 
опитен, но и много силен боец. Изто- 
щенот раните, ти просто не си в със- 
тояние да му се противопоставиш се- 
риозно... Още първият удар те съба- 
ряна пода. Избери сам -- 122 или 126. 


п9 
Премини на 107. 
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Точно както каза Естор, храмът на 
Сивия бог се намира пред извора на 
реката. Някога вероятно е бил вели- 
чествена сграда... Сега е просто гра- 
мада от сиви камъни. Входът се е сру- 
тил итова ви принуждава много пред- 
пазливо да се покатерите нагоре по 
купчината до оцелялата част от кори- 
дора. Стените му са покрити с древ- 
ни руни и множество барелефи; изоб- 
разяващи сцени, в които неизменно 
участва някакво козеподобно същес- 
тво с разкривено от гневен смях лице. 
Сивият бог... 

Ако имаш свитък, премини на 106. 
В противен случай продължаваш на 
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мг: 
121 
Премини на 107. 
122 


Вторият му удар те довършва. Жал- 
ко, защото беше много близо до края 
на мисията си... Но опитай пак итози 
път ще успееш! 
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Хвърляш шишенцето срещу рица- 
ря и то се разбива в забралото на 
шлема му. Минават няколко секунди, 
преди сивите метални доспехи да се 
превърнат в камък. Предпазливо 
пристъпваш през плочите с руни -- 
нищо, рицарят остава неподвижен. 
Можеш спокойно да продължиш нап- 
ред към 127. 


124 


Счупваш ореха. Жалко, празен е, 
сгодините дори ядката е изсъхнала... 
Дали плодът не е загубил магически- 
те си сили? 

Вместо отговор доспехите извед- 
нъж се разпадат с дрънчене. Шлемът 
се търкулва в краката ти. Премини на 
131. 


125 


Рицарят ти отдава чест с меча сии 
го прибира в ножницата. След това 
бавно сваля шлема... Под него няма 
нищо. 

-- Могъща древна магия. 
шепва Естор. 

Рицарят протяга ръце и ти "връчва 
шлема си. Сетне бавно и величестве- 
но се прибира в нишата, от която е 
излязъл. Премини на 131. 


<-- про- 


126 


За щастие, падаш точно върху пло- 
чата с руната „Името-парола“. Преми- 
ни на 125. 

127 


Коридорът плавно завива и ви из- 
вежда в огромна зала, сред която вър- 
ху мраморен подиум забелязваш ста- 
туя на козеподобния Сив бог с разк- 


ривено от гневен смях лице и оловно- 
то ковчеже с жертвената плоча на 
олтара. Този път не е необходимо 
Естор да те спира, защото си нащрек 
и сам забелязваш трите плочи с руни, 
които преграждат коридора точно 
пред входа на залата. 

Разбира се, можеш да рискуваши 
да прескочиш плочите -- премини на 
132. 

Ако избереш тази с руната „Жерт- 
вени основи“ иди на 138. За „Жертве- 
ни основи“ -- 140, а за „Жертвени от- 
рови“ -- 163. 

128 


Измъкваш вързопчето с шалчета- 
удушвачки и ги хвърляш към рицаря. 
За миг ти се струва, че шалчетата са 
много... Не, само една лента пърхаща 
коприна полита към гърлото на рица- 
ря и се омотава под шлема му... 
Странно, тя се появява иззад гърба 
му, завързана на възел. Дали доспе- 
хите са празни? Избери сам 130 или 


135. 
129 


Взимаш шлема в ръка. Вероятно и 
ти самият не знаеш, какво очакваш 
да откриеш, когато надничаш в него... 
Така или иначе те очаква награда - 
върху вътрешната страна на забрало- 
то е гравирана руна, която с мъка раз- 
читаш като „Жертвени отрови“ или 
може би „Жертвени остови“. Във все- 
ки случай нещо от този род. Премини 
на 127. 


130 
Ще трябва да приложиш някаква 
друга тактика -- да се впуснеш в нова 
схватка и да свалиш шлема на рица- 
ря -- 108, или пък да употребиш въл- 
шебен предмет -- орех -- 124 или вка- 
меняваща вода -- 123. 


131 


Можеш да продължиш по-нататък 
по коридора -- 127 -- или пък първо 
да хвърлиш едно око на шлема -- 129. 


132 


Премини на 138. 
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133 


Това помещение има врата на из- 
точната си стена. За нея иди 136. Ако 
преминеш през южната врата, те 
очаква 139. 


134 


В тази стая вратите са на северна- 
та, южната и западната стена. За се- 
верната врата иди на 143. За запад- 
ната -- на 142 иза южната -- на 156. 


135 


Едното крайче на шалчето се за- 
кача за забралото на шлема и го из- 
дърпва със себе си. Шлемът и копри- 
нената лента падат на пода. Обезгла- 
вените доспехи ти отдават чест и се 
прибират в нишата, от която излязо- 
ха. 

Премини на 131. 


136 


Тук вратите са на източната -- 142 
--ина западната -- 133 -- стени. 


137 


Пристъпваш през прага на новото 
помещение и внезапно пропадаш в 
дълбока мрачна яма. След безкраен 
полет надолу те разтърсва убийствен 
удар... Умираш. 


138 


Нищо не се случва... Всъщност не, 
раздава се пронизително скърцане и 
подът под краката ти изчезва. Поли- 
таш по стръмен улей, сетне падаш на 
каменен под сред мрака и Естор бо- 
лезнено се удря в гърба ти. Когато 
очите ти привикват със сянката, раз- 
бираш, че не е чак толкова тъмно. 
Слаба здрачевина се процежда някъ- 
де откъм тавана. Светлината ти поз- 
волява горе-долу да различиш очер- 
танията на помещението в което сте 
попаднали. Това е малка квадратна 
стаичка с две врати в северната и из- 
точната стена. Невъзможно е да се 
изкатериш обратно по улея, значи ви 
остава само да потърсите някакъв 
друг изход. През коя врата ще ми- 
неш? 


Северната -- 139. 
Източната -- 141. 


139 


Озоваваш се в нова стаичка. Вра- 
тите са на северната и южната стена. 
Премини на 133 за северната врата 
или 138 за южната. 


140 


Премини на 138. 


141 


Преминаваш в нова стая, където 
вратите са две -- от запад -- 138 иот 
изток -- 148. 


142 


Този път вратите са три. Ако ми- 
неш през източната, иди на 134. За 
южната пътят е през 137. За западна- 
та се прехвърли на 136. 


143 


Вратите са от севери Юг. За север- 
ната -- 146, а за Южната -- 134. 


144 


Прекрачваш прага на поредното 
помещение и пропадаш в мрачна яма. 
След безкраен полет надолу те раз- 
търсва убийствен удар... Умираш. 


145 


Засмиваш се: 

--Щесе закълна, ако настояваш... 
Но имам по-добра идея! Само ми от- 
говори дали искаш да живееш? 

-- Да, Ринглас... - Естор те пог- 
лежда. -- Ако можех да оцелея, бих 
се опитал да се противопоставя на 
баща си... 

-- Ще оживееш! -- обещаваш му 
ти. 

Един удар с меча стига, за да раз- 
биеш оловната ключалка на ковчеже- 
то. Внимателно вдигаш Естор на ръце 
иго поставяш върху плочата. Някол- 
ко секунди не се случва нищо... Пос- 
ле забелязваш, че раната на ръката 
му е изчезнала. 

Последната магия на олтара на 
Сивия бог извършва доброто си дело. 
Заедно с Естор се завръщате (слава 
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на Тилдар, без повече приключения) 
в Тилдар-ам-Рот и връчвате неизпол- 
зваемата плоча на лорд Вингругър. 
Разбира се, неговата магия за съжи- 
вяването на Седмоцветен бог не се 
увенчава с успех... Що се отнася до 
теб, ти чудесно знаеш как да оползот- 
вориш своите триста жълтици. Това 
е. 


146 


Тук има врати на всяка една от сте- 
ните. За южната врата се прехвърли 
на 143. За западната -- на 144. За се- 
верната -- 149. За източната -- 161. 


147 


Разполагаш с цели три врати -- за- 
падна -- 149, северна -- 150 и източ- 
на-- 151. 


148 


И втази стая вратите са от запад 
-- 141 иот изток -- 152. 


149 


Тук вратите са само две -- източ- 
на - 147 и южна - 146. 


150 


В тази стая като че ли прониква 
малко повече светлина... Вратите са 
две -- източна -- 160 и южна -- 147. 


Прекрачваш прага на помещение- 
то и пропадаш в мрачна яма. След 
безкраен полет надолу жесток удар 
разтрошава костите ти... Умираш. 


152 


Този път разполагаш с три врати 
-- от запад -- 148, от север -- 156 иот 
изток -- 155. 


153 


Тази стая е по-сумрачна от всич- 
ки, които си прекосил досега. Едва 
различаваш вратите... Ако решиш да 
преминеш през западната, иди на 156, 
за южната -- на 155 иза източната -- 
на 158. 


154 


Стаята ес две врати -- южна -- 158 
и северна -- 157. 


155 


Прекосяваш прага на помещение- 
то и мигновено пропадаш в мрачна 
яма, на дъното на която те чака смърт- 
та... 


156 


В тази стая има врата на всяка 
една стена. За южната врата мини на 
152, за западната -- на 137, за север- 
ната -- на 134 иза източната -- на 153. 


157 


Тук вратите отново са от север -- 
159 иот Юг -- 154. 


В тази стая разполагаш със след- 
ните врати: 

Западна -- 153; северна -- 154 ииз- 
точна -- 162. 


159 


Стаята е малко по-просторна от 
другите и има четири врати. Север -- 
151, юг-- 157, запад -- 161 и изток - 
164. 


160 


Тази стая има цели четири врати. 
През северната -- 163 -- нахлува зас- 
лепяваща светлина. Можеш също да 
продължиш на запад -- 150, на изток 
-- 175, или на Юг -- 151. 


141 


От това помещение можеш да про- 
дължиш на изток -- 159 или на запад 
-- 146. 


: 162 


В тази стая има две врати -- запад- 
на - 158 и източна -- 165. 


163 


Влизате в залата за жертвоприно- 
шения. Олтарът със статуя на Сивия 
бог и оловно ковчеже е точно пред 
вас. 


78 
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--Е, това е нашата цел! -- казваш 
ти. 

-- Да, трябва да вземем ковчеже- 
то. В него има някаква мраморна пло- 
ча... Помогни ми да го повдигна! 

Естор хваща края на ковчежето и 
го бутва назад. 

Разкрива се кухина, от която из- 
пълзява паяк, голям колкото човеш- 
ки Юмрук. Замахваш мълниеносно и 
мечът ти се стоварва на милиметри от 
ръката на Естор, точно върху паяка... 
Но не и преди той впие отровните си 
челюсти в младия лорд. 

Естор с погнуса отстранява отсе- 
чената главичка на паяка от раната. 

-- Черен конник? -- питаш ти, но 
това не е въпрос, а по-скоро твърде- 
ние. Едва ли в Тилдар има някой, кой- 
то не би разпознал отровната гадина 
от пръв поглед -- както заради раз- 
мера й, така и заради по-светлото 
петно на гърба, което напомня рисун- 
ка на стилизиран конник. 

-- Не трябваше да го пипам! -- Ес- 
тор печално се усмихва. -- Грешката 
е ИЗЦЯЛО моя... 

Да неби да мисли, че от това на теб 
ще ти стане по-леко? Разполагате с 
около половин час, преди той да умре. 

--Искашли да чуеш една история? 
-- пита Естор и без да дочака отгово- 
ра ти, започва... 

Премини на 177. 


164 


Прекосяваш прага и пропадаш в 
мрачна яма, на дъното на която те 
чакат остри железни шипове... Уми- 
раш. 


165 


Отново само две врати -- западна 
- 162 и източна -- 168. 


166 


Разполагаш с цели три врати -- за- 
падна -- 168, северна - 170 и южна 
Е- 171. 


167 


Попадаш в стая с две врати -- се- 
верна -- 172 и южна -- 169. 


168 


Този път вратите са три -- запад- 
на -- 165, източна -- 166 и северна -- 
169. 


169 


Вратите в тази стая са три -- се- 
верна -- 167, южна -- 168 и източна 
170: 


170 


Прекосяваш прага на стаята, про- 
падаш в дълбока яма... то сиеясно, 
умираш. 


1тл 


Премини на 170. 


172 


Вратите са три. Южна -- 167. Се- 
верна -- 174. Западна -- 176. 


173 


Врати има и на четирите стени. 
Избери сам -- северната -- 175, юж- 
ната -- 164, западната -- 151 или из- 
точната -- 178. 


174 


В тази стая вратите са само две -- 
южна - 172 и западна -- 178. 


175 


В тази стая като че ли е значител- 
но по-светло, отколкото в останали- 
те. Вратите са две -- западна -- 160и 
южна - 173. 


176 


Разполагаш с цели три врати. За 
западната иди на 164, за източната -- 
на 172, а за северната -- на 178. 


17 


-- Лорд Лийрул фар Вингругър е 
слуга на Злото... Той е сключил кръ- 
вен договор с последния оцелял жрец 
на Седмоцветните богове още на вре- 
мето, като момче. Този договор му е 
дал възможността да овладее огром- 
ни магически сили, но и му е поста- 
вил задачата да възкреси един от се- 
демте древни богове... -- Естор прит- 
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варя очи, докато бавно разказва ис- 
торията си. -- Итака години наред той 
е събирал необходимите за осъщес- 
твяването на магията принадлежнос- 
ти. Стигнал е почти до края. Всъщност 
плочата от олтара е последната необ- 
ходима вещ. 

-- Магии... -- замислено поклащаш 
глава. -- Хоръханд ми е казвал, че 
многократно се е изкачвал до върха 
на Драконовите планини... И не мис- 
ля, че някога е преживявал подобно 
нещо като нас. Нито пък е имало храм 
тук горе. 

-- Не еимало! -- съгласява се Ес- 
тор -- Татко го извика да се появи. А 
вълците, каменните хора и всичко ос- 
танало са страничен ефект от тази ма- 
гия... Но... Слушай, Ринглас, искам да 
ми обещаеш нещо преди да умра! В 
никакъв случай не носи плочата на 
татко. Иди с нея при жреците в Гер- 
ам-Ниат или където другаде ти хрум- 
не, но... 

Имаш ли свитък? Не -- 180. Да -- 
179. 


178 


Отново имаш три врати -- западна 
-- 173, източна -- 174 и южна -- 176. 


179 


Щом имаш свитък, значи си го чел. 
Ако искаш да използваш магията, 
премини на 145. Ако предпочетеш да 
оставиш Естор да умре, мини на 180. 


180 


Тържествено кимваш: 

-- Обещавам! 

Естор с хриптене си поема дъх и 
след секунда тялото му се отпуска 
безжизнено. Мъртъв е... Изпълняваш 
поетото от теб задължение и се отп- 
равяш към столицата на Империята 
където след множество премеждия 
жреците на Тилдар най-сетне осво- 
бождават мраморната плоча от око- 
ваната в нея магия. Лийрул фар Винг- 
ругър така и не успява да съживи своя 
Седмоцветен бог, така че ти си побе- 
дил в тази игра. Честито! 
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След първия брой на МЕГАИГРА, в 
редакцията се изсипа лавина от писма и ние 
ужасно се притеснихме, че няма да можем да 
отделим необходимото внимание на всеки, 
който ни е писал. После притеснението ни се: 
смени с разочарование, защото се оказа, че 
в стотиците пликове талоните бяха повече от 
писмата. 

Както ида е, приемаме, че първи брой на 
МЕГАИГРА е бил много добър и вие не сте 
имали думи, за да изразите възхищението си. 

И все пак, помислете, след като пъхнете 
талона за конкурсите в броя, дали да не 
драснете два реда на приятелите си от МЕГА. 
и тогава да запечатате плика. 

И така, тази страница е за вас, които 
истински уважавате и обичате нас и жанра. 

Против правилата, ще започнем с цитат от 
писмото на човек, който не чете книги-игри, 
но просто си заслужава да споделим и с вас 
неговото мнение. 


"Приветствам нетрадиционния начин, по 
който развивате логическото мислене при 
децата. Благодаря ви за това. че освен 
детските енциклопедии, ВАШИТЕ книги са 
вдинствената литература, която моят син 
чете с увлечение. Честно казано, много ми е 
трудно да го накарам да чете нещо друго. 
Пожелавам огромен успех на начинанието ви!" 

М. Атанасова -- гр. Стара Загора 

Госпожа Атанасова, много ни беше 
приятно да прочетем тези редове, още 
повече, че те съвпадат и с мнението на 
доста директори на училища и 
преподаватели. Една директорка на 
столично училище скоро сподели с нас, че 
нашите издания започнали да създават 
"проблеми" в къщи, защото съпругът и 
синът и се карали, кой да започне да чете 
пръв новия брой. 

Нашият съвет е да си купуват по два 
екземпляра! 


"Светът 8 днешно Време е пълен с лоши 
новини, затова отвреме-навреме са нужни 
празненства. Шум и "бумоВе", които да 
разтърсват книжния пазар, какъвто е случая 
с МЕГАИГРА" 

Това е мнението на Мартин Гроздев от гр. 
Добрич. 


Мартине, след като си купиш този брой 
внимавай, защото сме сигурни, че ще 
последва земетръс. 


"Когато разбрах за МЕГАИГРА и 
издателство МЕГА, направо щях да припадна. 
Вече дори не ме наказват да не гледам 
телевизия, а да не чета Вашите книги-игри." 

Георги Панайотов -- 12 години от Варна 

Дръж се, не припадай, приятелю! МЕГА 
готви много страхотни изненади. Пък и 
гледай да не те наказват, така ще сичетеш 
на воля! 


Една критика: 

"Има само едно нещо, което не ми харесва 
и това е Конан. Ми, нарисувайте го по-красив, 
аз също съм една от тези, които го харесват. 
Той е направо супер, като МЕГАИГРАТА!" 

Андреана Андреева - 13 години от гр. 
Полски Тръмбеш 

Скъпа госпожице, ти само кажи на 
кого искаш да прилича, ние сме насреща. 
Между другото рисунките на Конан от 
първи брой са взети от оригиналното 
американско издание. 

И още нещо, очаквайте поредица за 
Конан в МЕГАИГРА. 


"Досега харесвах доста издателства, но 
щом се появихте ВИЕ, Веднага ви обикнах. Вие 
променихте доста представите на 
българския читател за НАИСТИНА добра 
книга-игра.“ 

Лъчезар Димитров -- 12 години, гр. Плевен 

Хей, Лъчо, мерси за картичката! 

Нали искаш автограф от Майкъл 
Майндкрайм, виж какво има до талона за 
конкурсит: 


Съжаляваме, че няма място да 
публикуваме и откъси от прекрасните писма 
на: Деян Георгиев и Тихомир Добрев от Варна, 
Борислав Иванов от Плевен, Захари Григоров 
от Генерал Тошево, Дамян Живков и Стефан 
Станев от Разград, Веселин Николов от 
София, Филип Христов от Козлодуй и всички 
останали, които ни писаха. А сега ще 
завършим с още едно щуро писмо: 


"Скъпа редакция, 

Цял Козлодуй ви е благодарен, че пуснахте. 
МЕГАИГРА.“ 

Борислав Богданов -- 13 години, явно от 
Козлодуй 

Където Козлодуй, там ицяла България. 


Е това е! С обич МЕГА 
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Колан Уолъмбъра 
ПРОКЪЛНАТАТА КНИГА 


РЕЗЮМЕ НА СЪБИТИЯТА ОТ МИНА- 
ЛИЯ БРОЙ 


От няколко дни работиш като по- 
мощник в антикварната книжарница 
на мистър Робинсън - нещо, което 
ти се струва твърде скучно. Но имен- 
но там започва най-невероятното 
приключение 8 твоя живот. При раз- 
рушаването на изостадвената къща 
на Будигър един строител е открил 
зазидана древна книга със странно- 
то заглавие „Некрономикон“. Когато 
узнава за това, мистър Робинсън пра- 
Ви всичко възможно, за да се сдобие с 
нея. Според него „Некрономикон“ е 
единственото истинско ръководст- 
во за черна магия и струва милиони. 

Но едновременно с появата на кни- 
гата започват и неприятностите. 
На следващата Вечер от своето ран- 
чо над града слиза зловещият старец 
Макс Будигър - един от двамата 
оцелели при страшната трагедия, ко- 
ято се е разиграла 8 изоставената 
къща преди седемдесет години. Ко- 
гато мистър Робинсън отказва да му 
даде книгата, Будигър ти предлага 
петдесет хиляди долара, за да я отк- 
раднеш. Отказваш, защото усещаш, 
че зад всичко това се крие нещо ужас- 
но. Само няколко минути по-късно 
пред теб се появява друг старец на 
име Бонанза Джо, който твърди, че 
книгата трябва да бъде унищожена 
на всяка цена. 

г За съжаление когато се решаваш 
да му помогнеш, вече е късно. В кни- 
жарницата откривате само трупа на 
мистър Робинсън. Бонанза Джо нас- 
тоява да действате незабавно и два- 
мата се отправяте към ранчото на 
Будигър, което се намира Високо В 
планините над града. 

Вратата на ранчото е охранява- 


на от демон. Въпреки Всичко успява- 
те да проникнете Вътре и В този 
момент срещу вас се нахвърля приз- 
рачният силует на огромен Вълк. 


1 

Гледката е толкова зловеща, че 
просто изгубваш сили. Вече дориида 
искаш, не би могъл да избягаш. Сто- 
иш вцепенен и гледаш чудовището, 
увиснало насред скока си високо над 
земята. Времето сякаш е спряло и 
сега можеш да различиш, че звярът 
само от пръв поглед напомня вълк. 
През синкавото сияние на полупроз- 
рачното му тяло се различават окол- 
ните скали и дървета. Зъбите в зина- 
лата му паст са остри и толкова дъл- 
ги, че неволно се питаш как изобщо 
би могъл да затвори челюсти. Гръб- 
накът е обрасъл с груби костни израс- 
тъци и без сам да знаеш откъде, усе- 
щаш, че те ще растат, за да се пре- 
върнат в остри шипове. 

До теб Бонанза Джо също е зас- 
тинал като каменна статуя с протег- 
ната напред ръка. Очите му са широ- 
ко разтворени, тялото му трепери от 
напрежение. Разбираш: в момента 
той води жестока борба с демона във 
вълче тяло... и не се знае дали ще из- 
държи. 

Ако опиташ да се намесиш в бор- 
бата, мини на 19. 

Ако изчакаш, Пропължи на 52. 


Мини на 62. 


В очите на Бонанза Джо отново 
припламват искрици надежда. По ус- 
тните му трепва едва доловима усмив- 
ка итой опитва да се надигне, но вед- 
нага се отпуска обратно с тихо пъш- 
кане. 

-- Значи... още имаме шанс... -- 
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прошепва той. -- Направи... направи 
кръга, Тони... Аз ще се оправя... Само 
малко да си почина... 

И той застива неподвижно. С тре- 
вога се привеждаш над него, но кога- 
то притискаш ухо към гърдите му, до- 
лавяш, че сърцето все още бие. И сега 
отново те обземат съмнения. През 
цялата вечер Бонанза Джо ти е изг- 
леждал могъщи непобедим като стар. 
дъб. Ала ето, че лежи почти победен 
още от първата схватка... и въпреки 
думите му, едва ли скоро ще се възс- 
танови. А ти просто не би могъл сам 
да водиш борбата срещу Будигър и 
прокълнатата книга. Какво ще решиш 
сега? 

Все пак да вярваш в Бонанза Джо 
и да направиш магическия кръг -- 
мини на 66. 

Да се опиташ да изнесеш стареца 
от ранчото -- продъсжки на 45. 


Решително закачаш около шията 
си индианската муска. Бонанза Джо 
каза, че тя може да те опази поне 
малко. Е, дано наистина да е така. 

Въпросът е как ще се измъкнеш. 
Ако кръгът е около дърво, мини на 17. 

Ако си го направил на голо място, 
продължи на 50. 


Замахваш с всичка сила. Дебели- 
ят клон описва дъга във въздуха и се 
забива в призрачното тяло. Но това 
изглежда не причинява никаква вре- 
да на демона. Светещият силует само 
се люшва настрани... и почти физи- 
чески усещаш как се прекъсва нап- 
регнатата нишка на борбата между 
него и стареца. 

С отчаян вик Бонанза Джо завър- 
та ръка и се опитва да поднови дву- 
боя. Но вече не му остава време да 
стори каквото и да било. С един скок 
грамадният звяр се озовава до негои 
забива зъби вгърлото му... или по-точ- 
но в цялата му глава и част от гърди- 
те. 

Мини на 10. 


-- Вие най-добре знаете, мистър 


Джо -- съгласяваш се ти. - Само 
кажете какво да правя. 

Старият трапер се оглежда и ким- 
ва към един стар бор. 

-- Там. Около дървото. 

Без да губите повече време, два- 
мата трескаво се хващате на работа. 
Материал не липсва и кръгът се офор- 
мя бързо, но шумоленето наоколо 
става все по-силно. Не смееш дорида 
се озърнеш, самоотчаяно сграбчваш 
камък след камък. Питаш се има ли 
още време, или... 

Избери сам следващия епизод -- 
46 или 68. 

7 


Оставяш Бонанза Джо да лежи и 
трескаво се хващаш на работа. Ма- 
териал не липсва, тъй че след десети- 
на минути сред поляната е подреден 
сравнително правилени доста широк 
кръг от допиращи се камъни. Връщаш 
се към стареца и лекичко го разтърс- 
ваш за рамото. 

-- Мистър Джо, кръгът е готов. 
Какво да правя сега? 

Мини на 18. 


Неочаквано Бонанза Джо трепваи 
се отдръпва от теб. После отваря очи 
ис недоумение хвърля поглед наоко- 
ло. 

-- Какво става, Тони? Къде сме? 

-- Измъкваме се от ранчото, мис- 
тър Джо. Забравихте ли? Оная схват- 
ка преди малко едва не ви погуби. 

От гърлото му излита тихичък, мра- 
чен смях. 

-- Вече нищо не може да ни спа- 
си, Тони. Гледай... 

И той безсилно надига ръка, за да 
посочи надолу. Поглеждаш натам... и 
очите ти се разширяват от ужас, за- 
щото иззад високите дървета в сре- 
дата на ранчото излита огромен 06- 
лак от светещи искри. Те стремител- 
но се носят право срещу вас, растат, 
превръщат се в неописуемо уродли- 
ви демонични фигури. 

-- Лягай! -- изкрещява Бонанза 
Джо ис неподозирана сила те блъс- 
ка под близкия храст. 
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Бодливите клони оставят по лице- 
то ти кървави драскотини, но дори не 
усещаш болка. Само пролазваш още 
по-напред и се притискаш към земя- 
та. Целият свят се изпълва с непоно- 
симото чувство на леден страх. Зло- 
веща синкава светлина огрява скали- 
те наоколо. Това продължава някол- 
ко безкрайни секунди, сетне призрач- 
ното сияние бавно отслабва. 

-- Отминаха - прошепва старе- 
цът и двамата бавно се измъквате 
изпод храста. 

Но гледката, която виждате, еоще 
по-ужасяваща. Защото светещите 
искри вече се сипят над Роквил като 
неумолим, гибелен дъжд. Една по една 
те потъват в къщите и изчезват, до- 
като накрая всичко става както пре- 
ди. Над планинския склон царува 
плътна тишина, нарушавана само от 
някакъв странен, бълбукащ звук. 
Трябват ти няколко секунди, за да 
разбереш, че Бонанза Джо плаче. 

-- Всичко... всичко свърши, Тони... 
-- едва изговаря старият трапер. -- 
След толкова хилядолетия... се наме- 
ри безумец... който да събуди Древ- 
ното зло... Сбогом, момчето ми. Аз 
вече нямам какво да правя в този жи- 
вот. 

Преди да го запиташ какво има 
предвид, той ляга върху голата скала 
и кръстосва ръце на гърдите си. 

-- Мистър Джо! -- възкликвашти. 

Никакъв отговор. 

Коленичиш до него и отново при- 
тискаш ухо към гърдите му, но нап- 
разно се вслушваш. Сърцето на ста- 
реца е спряло да бие. 

Когато се изправяш, сърцето ти е 
натежало от страх и отчаяние. С ня- 
каква свръхестествена увереност 
разбираш какво е станало долу -- де- 
моните на Ктхулу са завладели всяко 
човешко тяло в Роквил. Скоро тази 
чудовищна армия ще започне своя 
поход срещу света... и никой не би 
могъл да каже как ще завърши ужас- 
ното бедствие, което ти може би има- 


ше шанса да Нери поркат 


Прицелът ти е точен. Камъкът с 
глух пукот улучва темето на шофьо- 
ра. Но резултатът се оказва съвсем 
не такъв, какъвто си очаквал. Вместо 
да падне, грамадният мъжага надава 
яростен рев, обръща се иседин скок 
преодолява делящите ви три метра. 
Преди дори да помислиш за бягство, 
прикладът на автомата се стоварва 
върху главата ти. 

Мини на 75. 

то 


Разбираш, че всичко е загубено и 
се втурваш назад през храстите. Но 
вече и бягството не може да те спа- 
си. Само след няколко секунди чудо- 
вищната паст на демона те захапва и 
ти потъваш в някакъв безумен святна 
уродливи и страшни сенки, от който 
вече никога не ще се изтръгнеш. Това 
не е дори смъртта, Тони, а нещо по- 
страшно от нея... 


Старият трапер сваля от врата си 
индианската муска и ти я подава. 

-- Вземи това, момчето ми. То ще 
те пази поне малко. С него сигурно би 
успял да минеш през тези дребни га- 
дини... но срещу по-силните няма да 
ти помогне. Затова просто си стой в 
кръга и се надявай да успея. Инак е 
свършено ис нас, ис целия Роквил... 
а може бии със света. 

Той прави крачка към пламтящите 
камъни, но изведнъж спира и се 06- 
ръща. 

-- Още нещо, Тони. Това е земя 
на древни духове. Те няма да търпят 
чуждо нашествие. Ако видиш нещо 
друго... нещо по-различно от демони- 
те... не се бой, каквото и да се случи. 
Ти си в кръга! А именно в такъв кръг 
индианските момчета се превръщат 
във воини. Помни какво ти казах за 
храбростта! 

Сетне старецът прекрачва навън. 

Уродливите призрачни животни 
мигновено го облепват от глава до 
пети. Някои от тях потъмняват и па- 
дат мъртви в тревата, но на тяхно мяс- 
то изникват нови. А Бонанза Джо бав- 
но върви напред, сякаш изобщо не 
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усеща нападението. Пет крачки... де- 
сет... петнайсет... Сега е моментът да 
сториш онова, което ти заръча. Ала 
самата мисъл да излезеш извън за- 
щитата на кръга те изпълва със смра- 
зяващ ужас. Е, Тони, ще излезеш ли? 
Да -- мини на 29. 
Не-- продължи на 55. 
12 


Бавно и мъчително се влачите през 
храстите към изхода от ранчото. Ето, 
пред вас се появява високата стена, 
преграждаща пътя. Продължаваш 
напред... и вече се готвиш да прекра- 
чиш навън, когато се случва неизбеж- 
ното. Нима си забравил, че демонът- 
пазач още дебне край портата? 

Сред мрака лумват пламъци, от 
които изскача огромна озъбена че- 
люст -- толкова огромна, че с лекота 
захапва и двама ви едновременно. 

Това е твоят край, Тони -- стра- 
шен и кървав. Вече нищо не може да 
спре зловещите планове на Будигър... 
и може би скоро мнозина жители на 
Роквил ще ти завиждат за бързата 


смърт. 
1 


Глупаво би било да бягаш -- това 
грозно оръжие ще те надупчи като 
швейцарско сирене. Затова постъп- 
ваш по единствения възможен начин: 
вдигаш ръце и изчакваш шофьора да 
се приближи. 

-- А сега се завърти! -- грубо на- 
режда той. 

-- Какво? 

-- Глухли си, тъпако? Завърти се, 
преди да съм те надупчил! 

Нямаш избор. Обръщаш му гръб... 
и Юмрукът му се стоварва върху тила 
ти със силата на паренчук. Мракът те 
поглъща мигновено. 

Мини на 75. 


Виждаш как протегнатата напред 
ръка на Бонанза Джо трепери от нап- 
режение. По челото му се стичат кап- 
ки пот, проблясващи под студената 
лунна светлина. Разбираш отлично, 
чев такъв моменти най-дребното раз- 
сейване може да бъде пагубно. Зато- 


ва без да кажеш нито дума, заставаш 
до стареца и забиваш поглед в жъл- 
тосинкавите очи на демона. 

В следващата секунда осъзнаваш, 
че постъпката ти е безумна. Онова, 
което виждаш срещу себе си, е стра- 
ховита бездна от древна злоба -- по- 
древна дори от самия свят. Тя те блъс- 
ка счудовищна сила, премазва воля- 
та ти като колело на валяк. С послед- 
ната искрица от разум разбираш, че 
след миг демонът ще те овладее и 
мислено се прощаваш със света. 

Ала втози момент край теб се раз- 
дава задъхан, неописуемо свиреп вик. 
И сякаш ударен от него, призракът 
потреперва и се разпада на облак 
синкави искри, които бавно се раз- 
сейват из полумрака. Обзема те не- 
въобразима радост от самото изчез- 
ване на прокълнатото същество, от 
края на неговата ледена злоба. 

Две яки ръце те стискат за раме- 
нете. Обръщаш се ивиждаш над себе 
си костеливото лице на Бонанза Джо. 

-- Тони! -- задъхва се той и опит- 
ва да се усмихне, макар че устните му 
треперят. -- Благодаря ти, момче! 
Ако не беше отклонил силата му, ня- 
маше да издържа... + 

Коленете му се подкосяват и той 
по-скоро пада, отколкото сяда върху 
повехналата трева. Ти самият трепе- 
ришот изтощение и искаш да седнеш 
до него, но Бонанза Джо енергично 
скача, като че само за секунда-две е 
успял да си отпочине. 

-- Нямаме време за губене, Тони! 
Трябва да направим кръг! 

-- Кръг ли? -- с недоумение пи- 
ташти. -- Чакайте, мистър Джо, нали 
дойдохме, за да попречим на Буди- 
гър? Защо ще се бавим тук? 

-- Защото трябва да си предвидим 
място за защита, момчето ми.-- се- 
риозно обяснява старецът. -- Не зна- 
ем какво може да се изпречи срещу 
нас. 

Поглеждаш го ите обзема колеба- 
ние. Досега Бонанза Джо винаги е 
излизал прав, но този път може би 
греши. Вече си видял достатъчно, за 
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да знаеш, че ако срещу вас се стова- 
ри цялата мощ на прокълнатата кни- 
га, никаква защита няма да ви спаси. 
Не би ли било по-добре да тръгнете 
веднага срещу Будигър, преди да ви 
еусетил? 

Ако споделиш тези свои мисли с 
Бонанза Джо, мини на 54. 

Ако предпочиташ да премълчиш и 
да правиш каквото ти нареди, прех- 
върли се на 74. 


Грабваш автомата и побягваш нап- 
ред. Ала скоро установяваш, че прок- 
летото желязо е ужасно тежко -- 
трябва да има поне десетина килог- 
рама. А освен това храстите непре- 
къснато се закачат за него. Само след 
няколко минути вече си изтощен до 
смърт. 

Избери сам щ или 70. 


-- Борбата свърши, мистър Джо -- 
казваш ти. - Не се обиждайте... но 
сам видяхте, че още при първия сблъ- 
сък едва не загубихте живота си. А Бу- 
дигър сигурно ни готви и по-лоши 
неща. Трябва да се измъкваме от това 
проклето ранчо, преди да е станало 
късно. 

Бонанза Джо се надига на лакти и 
впива поглед в очите ти. За пръв път 
го виждаш толкова отчаян... и съста- 
рен. 

-- Наистина ли мислиш така, мом- 
чето ми? Да се откажем... ида обре- 
чем стотици, може би хиляди хора на 
гибел? 

-- Носкакво щеим помогнем, ако 
и ние загинем, мистър Джо? 

-- Не питай за това, Тони -- дрез- 
гаво шепне старецът. -- Не знам как- 
во можем да сторим. Просто ми 
кажи... нима нямаме шанс да успеем? 

Непоносимо е да гледаш умолява- 
щите му очи. Как да му отговориш, 
след като не разбираш почти нищо от 
това, което става? Как да прецениш 
дали имате шансове, когато преди 
малко го видя на косъм от провала? 
И все пак трябва да кажеш нещо. Е, 
Тони, изречи само две думи: 


Имаме шанс -- мини на 3. 
Няма Надежда тр продължи на 22. 


Колкото и да обмисляш, възмож- 
ностите са само две: да изскочиш 
направо или да се изкатериш на дър- 
вото ида пропълзиш по някой от кло- 
ните колкото се може по-далече от 
границите на кръга. Коя от-тях ще 
избереш? 

Да излезеш направо -- мини на 20. 

Да се измъкнеш по клона -- про- 
дължи на 31. 

Ако си размислил и предпочиташ 
да останеш в кръга, прехвърли се на 


35. 
18 

Бонанза Джо отваря очи. Погледът 
му отново е съвсем бистър -- сякаш 
за тия няколко минути е успял да си 
отпочине напълно. Той пъргаво ска- 
ча на крака, оглежда произведение- 
то.ти и леко поклаща глава. 

-- Не бих го направил точно така, 
но си се справил сравнително добре, 
Тони. Ще свърши работа. Трябва да 
ти кажа... 

Но насред изречението той извед- 
нъж застива неподвижно и вдига ръка. 

-- Не ми харесва това, Тони. Слу- 
шай! 

Напрягаш слух и чуваш из храсти- 
те около вас странно шумолене, ся- 
каш там сноват десетки дребни жи- 
вотинки. Тук-там из гъсталака се мяр- 
кат проблясъци -- като от светулки, 
но много по-едри. 

-- В кръга, момче! -- възкликва 
старецът. -- Веднага в кръга! 

Мини на 21. 


Добре, Тони, решението ти ехраб- 
ро иблагородно. Но как ще се бориш 
с чудовището? Знаеш за демоните 
толкова малко -- само онова, което 
ти разказа старият трапер. Как ще 
постъпиш сега? 

Ще вземеш голям камък и ще го 
хвърлиш по призрачния вълк -- мини 
на 71. 

Ще потърсиш тояга, за да напад- 
неш -- продължи на 30. 
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Щеопиташ да обединиш волята си 
с тази на Бонанза Джо -- прехвърли 
се на 42. 

Ако решиш, че не си достатъчно 
опитен в тия неща и предпочиташ да 
изчакаш, премини на 52. 

70 


Отстъпваш няколко крачки, дълбо- 
ко си поемаш дъх и с всички сили се 
втурваш напред. На метър от грани- 
ците на кръга скачаш високо във въз- 
духа. Надяваш се да минеш над дреб- 
ните демони и поне повечето от тях 
да не те забележат. Но дали ще имаш 
този късмет? 

Избери сам а или 60. 


Преди да успееш да помръднеш, от 
храстите наоколо изригва гъмжило от 
дребни същества -- мишки, лалуге- 
ри, катерици, невестулки, дори гуще- 
ри и насекоми. Успяваш само да за- 
бележиш, че всички тези твари са ня- 
как обезобразени и полупрозрачни, 
облени в зловеща синкава светлина. 

-- В кръга! -- изкрещява старе- 
цът още веднъж и те блъсва назад с 
всичка сила. 

Отхвръкваш към центъра на кръга, 
а сърцето ти е изтръпнало от предчув- 
ствие за предстоящата неминуема 
гибел. 

Мини на 43. 


С болка виждаш как в очите на Бо- 
нанза Джо изгасват последните иск- 
рици надежда. Изведнъж сякаш цели- 
ят товар на старостта го притиска към 
земята. Под синкавата лунна светли- 
на лицето му придобива цвят на гли- 
на. 

-- Значи... всичко свърши... -- 
едва доловимо пошушва той и се от- 
пуска на земята. 

С тревога се привеждаш над него, 
но когато притискаш ухо към гърдите 
му, долавяш, че сърцето все още бие. 
Какво ще предприемеш сега? 

Ще се опиташ да изнесеш Бонан- 
за Джо от ранчото -- мини на 45. 

Все пак ще изпробваш да напра- 
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виш магически кръг -- продължи на 


66. 
23 


Стискаш зъби до болка. Знаеш, че 
това, което се каниш да извършиш, е 
предумишлено убийство. Но знаеши 
друго -- чеако не спреш Будигър, той 
ще извърши нещо ужасно с всички в 
Роквил. 

Прихващаш по-здраво автомата, 
насочваш дулото към прозореца и 
натискаш спусъка. В нощната тиши- 
на се раздава серия оглушителни тря- 
съци. Стъклата на дневната се пръс- 
кат на парчета. Ала по някакво зло- 
вещо чудо проклетият старец все още 
ежив. Той протяга ръце напред и от 
пръстите му стремително излита въл- 
на от мрак, която те обгръща. В след- 
ващата секунда съзнанието ти изгас- 
ва. 
Мини на 75. : 
24 

Трескаво се оглеждаш и виждаш 
наблизо три камъка с различни раз- 
мери. Коя големина ще избереш? 

Колкото топка за тенис -- минина 
9. 

Колкото топка за боулинг -- про- 
дължи на 34. 

Колкото футболна топка -- прех- 
върли се на 48. 

25 


в мига, когато погледът на старе- 
ца пада върху теб, ти усещаш почти 
физически как се прекъсва напрегна- 
тата нишка на борбата между него и 
демона. Остава ти време само колко- 
то да се изругаеш за глупостта. Не 
биваше да се месиш! Сега всичко е 
загубено - разбираш го пределно 
ясно. 

С безнадежден вик Бонанза Джо 
се опитва да поднови двубоя. Но вече 
не му остава време да стори каквото 
и да било. С един скок грамадният 
звяр се озовава до него и забива зъби 
в гърлото му... или по-точно в цялата 
му глава и част от гърдите. 

Мини на 10. 

76 


Крачиш все по-бавно. По челото ти 


се стича пот. А отгоре на всичко прок- 
летата алея сякаш е потънала вдън 
земя. Заблудил си се из пущинака. 
Продължаваш да бродиш така около 
четвърт час... докато ненадейно една 
яка ръка те сграбчва за рамото. 06- 
ръщаш се стреснато -- само за да 
видиш как грамадният юмрук на 
шофьора лети право срещу лицето ти. 
Сетне в главата ти избухват звезди, 
последвани от пълен мрак. 
Мини на 75. 
27 


Въздъхваш. Така или иначе, вече 
нищо не можеш да сториш. Прихва- 
щаш по-здраво безсилното тяло на 
Бонанза Джо и го помъкваш надолу 
към пътя. Но само след няколко ми- 
нути спираш. Става нещо странно. 
Сякаш лунното сияние изведнъж се е 
засилило. Синкави лъчи играят по ска- 
лите и храстите наоколо. Извръщаш 
глава... и от устните ти се отронва 
стон на ужас. Не е луната! 

Иззад скалистия хребет стреми- 
телно излита облак от неописуемо 
уродливи демонични фигури, обгърна- 
ти в синкава светлина. Вече е късно 
да сториш каквото и да било. Аи ня- 
маш сили, защото познатото чувство 
на леден страх те е вцепенило. След 
броени секунди чудовищното ято ви 
обгръща и за момент в главата ти из- 
бухват видения, изпълнени с още по- 
гнусни твари. Последното, което 
осъзнаваш, ече след миг някаква зло- 
веща магия ще те превърне в едно от 
тези изчадия... 


- Е, добре -- въздъхва старият 
трапер. -- Да вървим, Тони. И дано 
духовете да ни закрилят... 

Бавно се отправяте към вътреш- 
ността на ранчото покрай занемаре- 
ната пясъчна алея, но внезапно Бо- 
нанза Джо спира и вдига ръка. 

-- Не ми харесва това, Тони. Слу- 
шай! 

Напрягаш слух и чуваш из храсти- 
те около вас странно шумолене, ся- 
каш там сноват десетки дребни жи- 
вотинки. Тук-там из гъсталака се мяр- 
кат проблясъци -- като от светулки, 
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но много по-едри. 

-- Мисля, че сбъркахме, момчето 
ми-- промърморва старецът. -- Май 
все пак трябва да направим кръг... ако 
вече не е късно. 

Ако се съгласиш с Бонанза Джо, 
мини на 6. 

Ако настоиш да продължите нап- 
ред, прехвърли се на 64. 

29 


Почти като насън-прекрачваш из- 
вън кръга. Наоколо царува мъртвеш- 
ка тишина и все пак имаш чувството, 
че от хиляди дребни гърла изведнъж 
излита свиреп, победоносен крясък. 
Цялото гъмжило мигновено се смък- 
ва от Бонанза Джо и вихрено полита 
към теб. Изчакваш секунда-две, дока- 
то видиш как старият трапер изчезва 
в храстите, после отскачаш назад. 

Зловещата светеща вълна достига 
границите на кръга и спира. Уродли- 
вите твари разочаровано се щурат 
напред-назад. Усещаш, че няма да се 
откажат, докато знаят, че плячката им 
е вътре. Но не са само те. Ето, от по- 
лумрака се задава нещо грамадно и 
черно, цялото покрито с ноктести пи- 
пала. Огромните му светещи очи се 
впиват втеб и разбираш, че то те виж- 
да. 
Ударът на черното туловище в не- 
видимата стена над кръга отеква като 
гръмотевица. Три камъка се измест- 
ват навътре. Изтръпваш от ужас -- 
още няколко удара и защитата ти ще 
бъде разкъсана. Ала вторият удар не 
идва. Демонът те оглежда още вед- 
нъж и усещаш в чудовищните му очи 
презрение. После той рязко завива и 
отлита към мрака над планинските 
склонове. 

Омекналите колене не те държати 
ти се отпускаш на земята. Отвън 
призрачните животинки пъплят около 
кръга с тъпо упорство. Те не могат да 
проникнат... но някой от Могъщите е 
способен да разкъса преградата. 

Разбираш, че положението ти е 
безнадеждно. Дори Бонанза Джо да 
успее, няма никаква гаранция, че ти 
още ще бъдеш жив дотогава. Вече си 


изпълнил онова, за което те помоли 
-- помогна му да се измъкне от кръ- 
га. Не ели време да се измъкнеш на 
свой ред? 
Да -- мини на 4. 
Не -- продължи на 35. 
зо 


Бонанза Джо дори не те забеляз- 
ва, когато правиш крачка настрани. 
Оглеждаш се и след миг забелязваш 
онова, което търсиш -- дебел клон, 
откършен от някоя планинска буря. 
Хващаш го здраво, пристъпваш нап- 
реди вече вдигаш ръце, за да замах- 
неш срещу чудовището, когато ста- 
рецът най-сетне вижда какво се гот- 
виш да сториш. 

Избери сам на кой епизод ще про- 
дължиш -- 47 или 63. 


Пъргаво се изкатерваш нагоре, 
избираш най-дългия клон и започваш 
да пълзиш по него. Но какво е дърво- 
то? 

Бор -- мини на 62. 

Трепетлика -- мини по свой избор 
на2или 44. 


37 
Оставяш Бонанза Джо да лежи и 
трескаво се хващаш на работа. Ма- 
териал не липсва, тъй че след десети- 
на минути около бора е подреден 
сравнително правилен и доста широк 
кръг от допиращи се камъни. Връщаш 
се към стареца и лекичко го разтърс- 
ваш за рамото. 
-- Мистър Джо, кръгът е готов. 
Какво да правя сега? 
Мини на 59. 
33 


Минутите на безмълвна борба изг- 
леждат безкрайни. Мършавото тяло 
на Бонанза Джо вече се олюлява от 
изтощение, но нещо в самия въздух 
ти подсказва, че идемонът губи сили. 
Към лъхащата от него злоба започва 
да се примесва отчетливо чувство за 
страх. Висящият във въздуха призра- 
чен силует бавно започва да отстъп- 
ва назад... ив този момент Бонанза 
Джо надава вик -- вик, изпълнен с по- 
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бедоносна ярост. И сякаш ударен от 
него, призракът потреперва и се раз- 
пада на облак синкави искри, които 
бавно се разсейват из полумрака. 
Обзема те невъобразима. радост от 
самото изчезване на прокълнатото 
същество, от края на неговата леде- 
на злоба. 

Но с тази победа старецът явно е 
изчерпал последните си сили. Тялото 
му сякаш се прекършва на две и той 
рухва върху повехналата трева. Забил 
е лице в земята и ти едва чуваш пре- 
секливия му шепот: , 

-- Тони... трябва да направиш 
кръг... 

Бързо пристъпваш напред и коле- 
ничиш до него. 

-- Какъв кръг, мистър Джо? За как- 
во говорите? 

С неимоверно усилие Бонанза Джо 
се обръща по гръб. Най-много те из- 
плашват очите му -- те вече не са яс- 
носини, а замътени, почти сиви. 

-- Кръг, Тони... -- шепне той. -- 
Магически кръг... Място за защита. 

Поглеждаш сбръчканото му лицеи 
те обзема колебание. Досега винаги 
си се доверявал на неговата прецен- 
ка, но този път старецът явно не е на 
себе си. Изобщо не му хрумва, че ти 
нямаш представа как се прави маги- 
чески кръг. А дори и да успееш да го 
направиш... каква полза? Вече си ви- 
дял достатъчно, за да знаеш, че ако 
срещу вас се стовари цялата мощ на 
прокълнатата книга, никаква защита 
няма да ви спаси. Не би ли било по- 
разумно да признаете провала на бе- 
зумното си начинание и да опитате да. 
се спасите, докато още е време? 

Ако споделиш тези свои мисли с 
Бонанза Джо, мини на 16. 

Ако въпреки всичко се опиташ да 
направиш магически кръг, продължи 
на 67. 

За 


с усилие вдигаш камъка и го зах- 
върляш напред. Почти не си се надя- 
вал, но ударът е безпогрешен -- улуч- 
ваш шофьора право в темето. Разда- 
ва се глух пукот и грамадният мъжа- 


га рухва като сноп сред храстите. 
Ако искаш да вземеш оръжието 
му, мини на 15. 
Ако смяташ, че автоматът не ти 
трябва, продъукина 57. 


Не, казваш сити. По-добре да вяр- 
вам на Бонанза. Той ще се справи с 
Будигър. 

И все пак колебанията и страхове- 
те продължават да те измъчват. Ми- 
нават десет минути. Тишината е все 
тъй мъртвешка. Дребните уроди не- 
уморно пъплят около кръга. От време 
на време някой по-едър демон прели- 
та наблизо, но не проявява интерес 
към теб. 

Само че скоро привличаш внима- 
нието на някой друг, който е не по- 
малко опасен от демоните. 

-- Хей, момче! 

Викът е груб, гърлен и мощен. 
Стреснато се обръщаш и виждаш гра- 
мадния шофьор на Будигър. Облечен 
евсъщата тъмна униформа, ав ръка- 
та си държи автомат с грамаден дис- 
ков пълнител -- навярно от наследст- 
вото на Фримучи. 

-- Не мърдай, проклето хлапе! -- 
изръмжава шофьорът. - Горе ръце- 
те! 

Ако се подчиниш, мини на 13. 

Ако се опиташ да избягаш, продъл- 
жи на 53. 

36 


-- Какво искате да кажете, мистър 
Джо? - питаш ти. -- Защо да не го 
ударя? 

-- Млъкни, глупаво момче! -- ярос- 
тно изкрещява старецът, извръщай- 
ки глава към теб. 

Мини на 25. 

37 

Свиваш се вхрастите и опитваш да 
измислиш някакъв план. Но събития- 
та просто не ти оставят време за това. 
Внезапно проклетият старец отправя 
горящия си поглед право към теб, ся- 
каш може да те види през вейките и 
листата. Сетне той рязко протяга 
ръце напред и от пръстите му стре- 
мително излита вълна от мрак, която 
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те обгръща. В следващата секунда 
съзнанието ти изгасва. 
Мини на 75. 
38 


Оставяш Бонанза Джо да лежи и 
трескаво се хващаш на работа. Ма- 
териал не липсва, тъй че след десети- 
на минути сред поляната е очертан 
широк кръг, изплетен от трева и кло- 
ни. Връщаш се към стареца и лекич- 
ко го разтърсваш за рамото. 

-- Мистър Джо, кръгът е готов. 
Какво да правя сега? 

Мини на 51. 


Уви, надеждите ти са напразни. 
Още щом прекосяваш кръга, цялото 
гъмжило свирепо се нахвърля върху 
теб. Облепен от глава до пети с дреб- 
ните светещи чудовища, ти побягваш 
към храстите, но в този момент нас- 
реща ти се появява нов демон -- съв- 
сем като пазача на портата. Предида 
успееш да извикаш, грамадните зъба- 
ти челюсти те прехапват на две и жи- 
вотът ти свършва сред взрив от непо- 
носима болка. 


Прибираш се у дома. Старателно 
избягваш разговорите с родителите 
си, вечеряш набързо и отиваш да си 
легнеш. Сънят дълго бяга от клепките 
ти, но най-сетне заспиваш, завит 
презглава. 

На следващия ден градът бръмчи 
като кошер от вълнение около две 
тревожни новини. Първата ти е поз- 
ната -- убийството на мистър Робин- 
сън. Странно, никой не идва да те раз- 
пита по случая. Хората сякаш изоб- 
що са забравили, че си работил при 
стария букинист. Питаш се дали в 
тази загадъчна разсеяност няма 
пръст Бонанза Джо. 

Втората новина обаче те хвърля в 
дълбок смут. През нощта ранчото на 
Будигър е изгоряло до основи. Пожар- 
никарите узнали за това едва на сут- 
ринта от случаен шофьор. Когато 
пристигнали, заварили само пепели- 
ще, от което изровили три овъглени 
скелета: на Будигър, на шофьора му... 


и на още един, много стар мъж с не- 
установена самоличност. 

Това е последното, което узнаваш 
за странните събития около прокъл- 
натата книга, ако не се броят думите 
на един приятел на баща ти, който 
работи в общинската противопожар- 
на служба. Две седмици по-късно, 
докато двамата пият бира на двора 
пред къщи, чуваш пожарникаря да 
казва замислено: 

-- Странни неща върши огънят по- 
някога. Докато газехме из онова пе- 
пелище... ранчото на Будигър, имам 
предвид... зърнах нещо жълтеникаво. 
Отначало ми заприлича на парче 
кожа, но после разбрах, че е перга- 
мент. Не знам как беше оцеляло от 
пожара. Вдигнах го. Оказа се страни- 
ца от някаква много стара, ръкопис- 
на книга. И кълна ти се Джералд, до- 
като опитвах да разчета избледнели- 
те букви, проклетият пергамент взе да 
се навива около китката ми, сякаш 
искаше да я глътне. От топлината 
трябва да е било, обаче здравата се 
изплаших. Наблизо още гореше ня- 
каква греда. Смъкнах листа от ръка- 
та си, метнах го в огъня и след миг той 
се превърна в пепел. А сега съжаля- 
вам. Кой знае какво е било изписано 


върху него... 
м 


Хвърляш се напред и с всички сили 
вкопчваш ръце около глезените на 
шофьора. Надявал си се това да го 
повали. Но грамадният мъжага само 
залита, сетне с чудовищна сила изт- 
ръгва десния си крак от хватката ти. 
Преди да направиш каквото и да било, 
в корема ти се забива жесток ритник. 
Изхълцваш... игубиш съзнание от не- 
поносима болка. 

Мини на 75. 

47 

Може би изборът ти е правилен, но 
оттук нататък нещата стават съвсем 
мъгляви. Как да слееш усилието си с 
волята на стареца? Та ти съвсем не 
разбираш от магии. И все пак усе- 
щаш; че може би ще успееш да сто- 
риш нещо. Е, добре, Тони. Решавай: 
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Ще застанеш до Бонанза Джоище 
опиташ да отправиш цялата сила на 
волята си срещу демона -- мини на 
14. 

Ще хванеш стареца за ръката, за 
да прелееш волята си в него -- про- 
дължи на 58. 

Няма да се месиш в неща, които 
не разбираш -- прехвърли се на 52. 


43 

Но вместо гибел, пред очите ти се 
разиграва фантастична гледка. В мо- 
мента, когато Бонанза Джо се хвър- 
ля подир теб, камъните на кръга лум- 
ват като разпалени въглени. Вълната 
от дребни изчадия спира като зако- 
вана, после бавно се разлива наоко- 
ло и ви обгражда от всички страни. 
Ала нито една от уродливите твари не 
посмява да пристъпи в кръга. 

-- Каква е тая магия в камъните, 
мистър Джо? -- питаш ти шепнеш- 
ком. 

-- Магията не ев камъните -- от- 
говаря той също тъй тихо. - Тяев 
нас. В мен... ала мъничко и в теб, за- 
щото се осмели да тръгнеш по пъте- 
ката на духовете. Не тилие правило 
впечатление, Тони -- в митовете на 
всички народи именно храбростта из- 
равнява човека с боговете. 

-- И какво ще правим сега? 

Бонанза Джо замислено прокарва 
пръсти през дългата си коса. 

-- Не знам... Ясно е само едно -- 
че нямаме нито минута за губене. Пог- 
ледни само тези дребни чудовища. 
Ясно ли ти е какво е станало с тях? 
Същото като с онази катерица долув 
града. Будигър не призовава отделни 
демони -- той направо отваря врата- 
та. Засега могат да минат само духо- 
ве от най-нисък ранг и те се задово- 
ляват с животински тела. Но скоро 
вратата ще се отвори широко. А дой- 
дат ли Могъщите, никакъв кръг няма 
да ни опази. 

Сякаш в потвърждение на думите 
му, около кръга започват да се вър- 
тят още няколко призрака -- безфор- 
мени топки мрак, сред които блестят 
остри зъби и злобно втренчени очи.. 


-- Не се плаши, Тони -- потупва 
те старецът по рамото. -- Те не ни 
виждат. Дори не ни усещат. Просто 
се сблъскват със съпротивата на кръ- 
га и подозират, че вътре трябва да 
има жертва... Чуй ме сега добре. Аз 
излизам, а ти оставаш тук. 

- Не! - изтръгва се от устните 
ти, още преди да си чул последната 
дума. 

- Да! -- отсича Бонанза Джо. -- 
От теб се иска храброст, Тони. Под- 
виг е да тръгнеш ватака, но има и по- 
голям подвиг. И знаеш ли кой е той? 
Да останеш сам с картечница срещу 
врага, за да прикриеш отстъпление- 
то на бойните си другари. Точно това 
искам от теб. Слушай ме. След малко 
излизам. Поне на първо време тия тва- 
ри не могат да ми сторят нищо сери- 
озно. Обаче ще се опитат и рано или 
късно ще успеят. Затова щом се от- 
далеча от кръга, трябва да изскочиш 
ида привлечеш вниманието им. Ти си 
по-уязвима плячка, тъй че ще те пред- 
почетат. Но не рискувай прекалено. 
Видиш ли ги, че се задават към теб, 
бягай обратно в кръга. Е, боец, разб- 
рахме ли се? 

- Да- глухо изричаш ти и усе- 
щаш как очите ти се наливат със съл- 
зи. Сам не знаеш защо, но си твърдо 
уверен, че повече никога няма да ви- 
диш Бонанза Джо. 

Мини на 11. 


Внезапно клонът изпращява. Поли- 
таш надолу и падаш само на две педи 
извън границите на кръга. Докато ска- 
чаш на крака, цялото гъмжило свире- 
по се нахвърля върху теб. Облепен от 
глава до пети с дребните светещи чу- 
довища, ти побягваш към храстите, но 
в този момент насреща ти се появява 
нов демон -- съвсем като пазача на 
портата. Преди да успееш да изви- 
каш, грамадните зъбати челюсти те 
прехапват на две и животът ти свър- 
шва сред взрив от непоносима бол- 


ка. 
#5 


Нети се вярва да успееш, но кога- 
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то подхващаш Бонанза Джо, тялото 
му се оказва учудващо леко. Без 
особено усилие успяваш да го надиг- 
неш. Макар ив полусъзнание, старе- 
цът криво-ляво се държи на крака. 
Премяташ ръката му през рамото си 
и бавно го повеждаш назад. Откъде 
смяташ да се измъкнете? 

През голямата порта -- мини на 12. 

През скалите около ранчото -- 
продължи на 65. 


Вече сте изградили почти три чет- 
върти от кръга, когато се случва най- 
ужасното. От храстите наоколо из- 
ригва гъмжило от дребни същества -- 
мишки, лалугери, катерици, невестул- 
ки, дори гущери насекоми. Успяваш 
само да забележиш, че всички тези 
твари са някак обезобразени и полуп- 
розрачни, облети в зловеща синкава 
светлина. Сетне изчадията те облеп- 
ват от всички страни... и отчаяният ти 
вик секва наполовина. Защото нечия 
жестока, непреклонна воля взима 
власт над тялото и разсъдъка ти. Сега 
знаеш какво предстои тази нощ. Ця- 
лата несметна мощ на великия Ктху- 
лу и всемогъщия Йог-Сотот ще изле- 
зе през отворената врата, за да зав- 
ладее този свят, за който демоните 
мечтаят от хилядолетия. А в чест на 
първата победа, долу в града ще бъде 
организиран ШОГОТ! 

И когато осъзнаваш какво е ШО- 
ГОТ, невъобразим ужас потапя пос- 
ледните остатъци от разсъдъка ти в 
мрака на безумието. 

47 


-- Не, Тони! -- отчаяно крещи ста- 
рецът, извръщайки глава към теб. 

Спираш на място -- не толкова от 
гласа на Бонанза Джо, колкото от 
странното усещане как се прекъсва 
напрегнатата нишка на борбата меж- 
ду него и демона. Остава ти време 
само колкото да се изругаеш за глу- 
постта. Не биваше да се месиш! Сега 
всичко е загубено -- разбираш го 
пределно ясно. 

С безнадежден вик Бонанза Джо 
се опитва да поднови двубоя. Но вече 


не му остава време да стори каквото 
и да било. С един скок грамадният 
звяр се озовава до него и забива зъби 
в гърлото му... или по-точно в цялата 
му глава и част от гърдите. 

Мини на 10. ц 
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Изборът ти е бил погрешен. Камъ- 
кът се оказва адски тежък. Докато се 
мъчиш да го вдигнеш, ти неволно из- 
пъхтяваш от усилието и шофьорът 
моментално се обръща, готов за 
стрелба. 

-- Не мърдай, проклето хлапе! -- 
изръмжава той без никакъв признак 
за изненада. -- Горе ръцете! 

Ако се подчиниш, мини на 13. 

Ако се опиташ да избягаш, продъл- 
жи на 53. 

49 


Никак не си сигурен, но индианци- 
те май правеха магическите си кръ- 
гове от камъни. Или бяха древните 
келти? Дявол да го вземе, не можеш 
да си спомниш! Е, добре, ще риску- 
ваш. Остава само да избереш място 
за кръга. Къде ще го направиш? 

На откритата поляна -- мини на7. 

Около високия бор, който се изди- 
га наблизо -- продължи на 32. 

Около другото близко дърво -- 
трепетлика -- прехвърли се на 69. 


Всъщност нямаш никакъв избор. 
Или ще излезеш направо, или ще 
трябва да останеш и да чакаш, както 
ти заръча Бонанза Джо. И тъй, какво 
решаваш? 

Излизаш -- мини на 20. 

Оставаш в кръга -- продължи на 


35. 
51 

Бонанза Джо отваря очи. Погледът 
му отново е съвсем бистър -- сякаш 
за тия няколко минути е успял да си 
отпочине напълно. Той пъргаво ска- 
ча на крака, оглежда произведение- 
то тии сукор поклаща глава. 

-- Ех, Тони... Мислех, че ще се до- 
сетиш -- магическият кръг трябва да 
бъде изграден от камъни. Е, станало- 
то -- станало... Аз съм виновен. Хай- 
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де сега бързо да направим един ис- 
тински кръг. Предчувствам, че скоро 
може да ни потрябва. 

Поглеждаш го с недоумение. Той 
иска да се подготви за отбрана -- но 
дали тази отбрана изобщо би имала 
смисъл, ако Будигър успее в пъклени- 
те си планове? 

Ако кажеш на Бонанза Джо, че 
единствената ви надежда е в незабав- 
ния удар срещу Будигър, мини на 28. 

Ако смяташ, че Бонанза Джо все 
пак знае по-добре от теб какво да се 
прави, продължи Ва 74. 


Наоколо царува зловеща тишина, 
но въздухът сякаш е изпълнен с елек- 
тричество. Протегнатата напред ръка 
на Бонанза Джо трепери от напреже- 
ние. По челото му се стичат капки пот, 
проблясващи под студената лунна 
светлина. Усещаш, че двубоят с де- 
мона става непосилен за него. И все 
пак старецът трябва да издържи -- 
това е единственото спасение за него, 
за теб... и може би за целия Роквил. 

Но сега всичко зависи единствено 
от съдбата. Избери сам епизода, на 
който ще продължиш -- ЗЗили 72. 


Наивно, Тони! Забрави ли думите 
на стария трапер, че шофьорът е от- 
личен стрелец? Преди да пробягаш и 
пет крачки, куршумите превръщат 
гърба ти в кървава каша. За твое уте- 
шение нека кажем, че шофьорът бе 
тръгнал по дирите на Бонанза Джо. С 
гибелта си ти даваш на стареца въз- 
можност да атакува Будигър. Може би 
това ще спаси Роквил. Може би... 


-- Това ще епразно губене на вре- 
ме, мистър Джо! -- възкликвашти. -- 
И бездруго сме тръгнали на гибел, тъй 
че ако се забавим, нищо няма да ни 
спаси. Единствената надежда е да 
ударим час по-скоро! 

-- Ако ставаше дума само за мен, 
бих направил точно това -- възразя- 
ва старецът. -- Аз вече нямам какво 
да искам от живота. Но ти си още 
млад. Помисли добре. Наистина ли 


искаш да поемеш този ужасен риск, 
без да имаш място за отстъпление? 
Ако потвърдиш, че си готов да рис- 
куваш, мини на 28. 
Ако смяташ, че Бонанза Джо все 
пак знае по-добре от теб какво да се 
прави, продължи на 74. 


Но какво става? Бонанза Джо вър- 
ви все по-бавно! Ето, започва да се 
препъва. От купчината призрачни съ- 
щества долита задъханият му вик: 

-- Сахаабат имралдир имра-им- 
ралдир бузугар... 

Няколко светещи твари се отдръп- 
ват, но от храстите изведнъж изска- 
ча нещо грамадно и черно, цялото 
покрито с ноктести пипала. Един за- 
мах... игласът на стареца секва, сет- 
не тялото му се строполява под кама- 
рата дребни демони. А черното чудо- 
вище се отправя към кръга. Огромни- 
те му светещи очи се впиват в теб и 
разбираш, че то те вижда. 

Ударът на черното туловище в не- 
видимата стена над кръга отеква като 
гръмотевица. Три камъка се измест- 
ват навътре. Втори удар... трети... При 
четвъртия кръгът се разкъсва и сит- 
ните демони нахлуват като лавина. За 
част от секундата изчадията те облеп- 
ват от всички страни... и отчаяният ти 
вик секва наполовина. Защото нечия 
жестока, непреклонна воля взима 
власт над тялото и разсъдъка ти. Сега 
знаеш какво предстои тази нощ. Ця- 
лата несметна мощ на великия Ктху- 
лу и всемогъщия Йог-Сотот ще изле- 
зе през отворената врата, за да зав- 
ладее този свят, за който демоните 
мечтаят от хилядолетия. А в чест на 
първата победа, долу в града ще бъде 
организиран ШОГОТ! 

И когато осъзнаваш какво е ШО- 
ГОТ, невъобразим ужас потапя пос- 
ледните остатъци от разсъдъка ти в 
мрака на безумието. 

56 


Неочаквано Бонанза Джо трепваи 
се отдръпва от теб. После отваря очи 
ис недоумение хвърля поглед наоко- 
ло. 


95 


МЕГАИГРА 


-- Какво става, Тони? Къде сме? 

-- Измъкваме се от ранчото, мис- 
тър Джо. Забравихте ли? Оная схват- 
ка преди малко едва не ви погуби. 

Лицето му става мрачно. 

-- Да, момчето ми... Но друго не 
съм и очаквал. Цял живот съм знаел, 
че рано или късно ще стигна дотук. 
Така ми предсказа Обгореното кри- 
ло. Адори да загина... какво пък, вече 
съм стар и нямам нищо за губене. 
Слушай ме добре, Тони. Аз севръщам 
долуище се опитам да направя нещо. 
Ати се прибери у дома и разчитай на 
съдбата. 

-- Не, мистър Джо! -- трепвашти. 
-- Идвам с вас. 

Старият трапер поклаща глава. 

-- Изключено! Бъди войник, Тони! 
Разбери, че има моменти, когато една 
саможертва може само да навреди. 
Ти ми помогна достатъчно. Сега тряб- 
ва да бъда сам. 

Тонът му е толкова категоричен, че. 
разбираш: всякакви спорове са из- 
лишни. Със свито сърце оставаш на 
място и гледаш как старецът бавно 
слиза под лунната светлина към Зло- 
вещото ранчо. 

Дълго чакаш, ала не се случва 
нищо. Накрая въздъхваш и тръгваш 
обратно към Роквил. 

Премини по свой избор на 40 или 
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Не, излишно е да мъкнеш прокле- 
тото желязо. Сигурно тежи цял тон. 
Пък и не си сигурен дали ще разбе- 
реш как точно се стреля с него. О6- 
ръщаш гръб на падналия шофьор и 
побягваш напред. 

Само след три-четири минути храс- 
тите ненадейно свършват и виждаш 
пред себе си стара двуетажна сграда 
с широка веранда. Дневната е ярко 
осветена и вътре забелязваш самия 
Будигър. На масата пред него лежи 
ръзгърнатият „Некрономикон“, а зло- 
вещият старец с високо вдигнати 
ръце крещи заклинание след закли- 
нание. Из въздуха около него се но- 
сят Зловещи полупрозрачни форми, 


обрасли с пипала, шипове, нокти, ли- 
гави израстъци... 
Мини на 37. 


Решително пристъпваш напред и 
хващаш Бонанза Джо за ръката. Ста- 
рецът трепва и с изненада обръща 
очи към теб. 

-- Тони! Какво правиш, момче? Не- 
дей. 

Мини на 25. 
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Бонанза Джо отваря очи. Погледът 
му отново е съвсем бистър -- сякаш 
за тия няколко минути е успял да си 
отпочине напълно. Той пъргаво ска- 
ча на крака, оглежда произведение- 
то ти и възхитено подсвирва. 

-- Тони, ти си невероятен! Дори 
мястото си подбрал идеално. В някоя 
книга за индианците ли го прочете? 
Не... - промърморваш ти. - 
Просто така ми се стори най-добре. 

-- Значи имаш талант. Ако беше 
жив Обгореното крило, щеше да 
каже, че си от ония, които имат връз- 
ка със света на духовете. Дори и аз 
не бих направил по-добър кръг. Тряб- 
ва да ти кажа... 

Но насред изречението той извед- 
нъж застива неподвижно и вдига ръка. 

-- Не ми харесва това, Тони. Слу- 
шай! 

Напрягаш слух и чуваш из храсти- 
те около вас странно шумолене, ся- 
каш там сноват десетки дребни: 
вотинки. Тук-там из гъсталака се мяр- 
кат проблясъци -- като от светулки, 
но много по-едри. 3 

-- В кръга, момче! -- възкликва 
старецът. -- Веднага в кръга! 

Мини на 21. 


Това е истинско чудо! Падаш на 
два метра от кръга... и нито една от 
грозните твари не забелязва това. 
Може би ти е помогнала муската на 
Бонанза Джо. Все едно, сега не е вре- 
ме да разсъждаваш. Хвърляш се нап: 
ред и изчезваш в храстите. 

Когато обсаденият кръг остава да- 
лече зад теб, ти забавяш крачка. 
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Трябва да се движиш по-предпазли- 
во. И само след минута имаш възмож- 
ността да се поздравиш за това ре- 
шение. Защото в тишината се разда- 
ва пукот на съчки. Някой идва към теб! 

Светкавично се гмурваш под най- 
близкия къпинов храст, без да обръ- 
щаш внимание на болезнените одрас- 
квания. Затаяваш дъх. Пукането се 
приближава и изведнъж под лунната 
светлина само на няколко крачки от 
теб изниква едър човешки силует. 
Шофьорът на Будигър! Облечен ев 
същата тъмна униформа, а в ръката 
си държи автомат с грамаден дисков 
пълнител -- навярно от наследството 
на Фримучи. Привел ниско глава, той 
бавно пристъпва напред и се вглежда 
в земята. Явно търси следи. Не твои- 
те -- той едва ли знае, че си тук. Зна- 
чи търси Бонанза Джо. 

С още няколко крачки шофьорът 
минава край твоето скривалище и 
бавно започва да се отдалечава. Чу- 
ваш го как изръмжава доволно -- из- 
глежда, че е забелязал нещо. И вне- 
запно разбираш, че ако не го спреш 
още сега, той ще настигне стария тра- 
пер... и ще го убие. 

Този път нямаш избор. Трябва да 
действаш. Въпросът е само един: как? 

Ще се опиташ да препънеш шофьо- 
ра ида му отнемеш оръжието -- мини 
на 41. 

Ще го удариш с камък по главата 
-- продължи на 24. 


Оставяш Бонанза Джо да лежи и 
трескаво се хващаш на работа. На- 
мираш един отчупен клон и с острия 
му край издълбаваш бразда, която 
описва почти правилен кръг сред по- 
ляната. Когато свършваш, ти се връ- 
щаш към стареца и лекичко го раз- 
търсваш за рамото. 

-- Мистър Джо, кръгът е готов. 
Какво да правя сега? 

Мини на 51. 
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Продължаваш да пълзиш напред, 
докато клонът под теб започва да се 
огъва и да пука застрашително. Нети 
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остава нищо друго, освен да скочиш. 
Мини на 60. Е 
63 

- Не, Тони! - изръмжава през 
зъби старецът, без да откъсва поглед 
от демона. 

За момент застиваш с високо вдиг- 
нати ръце. Какво означава това? Ако 
Бонанза Джо само се опитва да те 
предпази от опасния двубой, може и 
да пренебрегнеш думите му. В края 
на краищата, вече сте нагазили до 
гуша в опасности. Но може би стари- 
ят трапер е искал да каже нещо дру- 
го -- че стази постъпка само ще нав- 
редиш на борбата. 

Уви, след двете думи той млъква 
отново, вперил очи право срещу приз- 
рачния вълк. Трябва да решаваш сам. 

Ако се опиташ да удариш чудови- 
щето, мини на 5. 

Ако се откажеш, продължи на 52. 

Ако попиташ Бонанза Джо какво е 
искал да каже, прехвърли се на 36. 


-- Късно е вече! -- настоятелно 
повтаряш ти последните му думи. -- 
Да бързаме напред! Може би все още 
има време да спрем Будигър. 

Бонанза Джо те поглежда нереши- 
телно, после тръсва глава и се втурва 
напред. Побягваш след него, но пре- 
ди да си изминал и десет крачки, се 
случва най-ужасното. От храстите 
наоколо изригва гъмжило от дребни 
същества -- мишки, лалугери, кате- 
рици, невестулки, дори гущери и на- 
секоми. Успяваш само да забележиш, 
че всички тези твари са някак обезоб- 
разени и полупрозрачни, облети в 
Зловеща синкава светлина. Сетне из- 
чадията те облепват от всички стра- 
ни... и отчаяният ти вик секва наполо- 
вина. Защото нечия жестока, непрек- 
лонна воля взима власт над тялото и 
разсъдъкати. Сега знаеш какво пред- 
стои тази нощ. Цялата несметна мощ 
на великия Ктхулу и всемогъщия Йог- 
Сотот ще излезе през отворената 
врата, за да завладее този свят, за 
който демоните мечтаят от хилядоле- 
тия. А вчест на първата победа, долу 
вграда ще бъде организиран ШОГОТ! 


И когато осъзнаваш какво е ШО- 
ГОТ, невъобразим ужас потапя пос- 
ледните остатъци от разсъдъка ти в 
мрака на безумието. 
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Бавно и мъчително влачиш безпо- 
мощния старец нагоре по стръмния 
склон. На няколко пъти губиш сили и 
трябва да спреш, за да си починеш. 
Но въпреки отчаянието най-сетне се 
озовавате върху скалите високо над 
ранчото. За момент поглеждаш надо- 
лу. Все още не можеш да повярваш, 
че сте загубили борбата в самото на- 
чало. Какво ще стане сега? 

Избери сам епизода, на който да 
продължиш -- 8, 27 или 56. 
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Знаеш, че изборът ти е нелогичен. 
Тази нощ цялото ранчо на Будигър е 
един огромен капан, изпълнен със 
смъртоносни заплахи. Най-разумно- 

и било да се измъкнете час по- 
скоро оттук. Но те спират две неща. 
Първото е, че не знаеш дали би имал 
сили да носиш Бонанза Джо. Второ- 
то -- че все още в душата ти тлее ня- 
каква слаба надежда. Будигър и Бо- 
нанза Джо са някак... прекалено ед- 
накви. Не би трябвало да е толкова 
лесно един от тях да вземе надмощие 
-- та дори и с помощта на проклетия 
„Некрономикон“. 

Лошото е друго -- че нямаш ни 
най-малка представа как се прави ма- 
гически кръг. Смътно си спомняш за 
нещо, четено или гледано във филми- 
те за индианци, но напразно опитваш 
да откриеш в паметта си някакви под- 
робности. Е, очевидно ще трябва да 
рискуваш ида работиш по предполо- 
жение. Избери от какво ще направиш 
кръга. 

От трева и клони -- мини на 38. 

От камъни -- продължи на 49. 

Ще го очертаеш с дълбока бразда 
по земята -- прехвърли се на 61. 


Бонанза Джо отново е затворил 
очи ити решаваш да не го безпоко- 
иш. По-добре да се заемеш с кръга. 

Мини на 49. 


Задъхано поставяте последните 
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два камъка... ивтози момент от храс- 
тите наоколо изригва гъмжило от 
дребни същества - мишки, лалуге- 
ри, катерици, невестулки, дори гуще- 
ри и насекоми. Успяваш само да за- 
бележиш, че всички тези твари са ня- 
как обезобразени и полупрозрачни, 
облети в зловеща синкава светлина. 
С отчаян вик отскачаш назад, уверен 
в предстоящата неминуема гибел. 
Мини на 43 
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Оставяш Бонанза Джо да лежи и 
трескаво се хващаш на работа. Ма- 
териал не липсва, тъй че след десети- 
на минути около трепетликата е под- 
реден сравнително правилен и доста 
широк кръг от допиращи се камъни. 
Връщаш се към стареца и лекичко го 
разтърсваш за рамото. 

-- Мистър Джо, кръгът е готов. 
Какво да правя сега? 

Мини на 18. 
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Ненадейно храстите свършват и 
виждаш пред себе си стара двуетаж- 
на сграда с широка веранда. Дневна- 
та е ярко осветена и вътре забеляз- 
ваш самия Будигър. На масата пред 
него лежи разгърнатият „Некрономи- 
кон“, а зловещият старец с високо 
вдигнати ръце крещи заклинание след 
заклинание. Из въздуха около него се 
носят зловещи полупрозрачни фор- 
ми, обрасли с пипала, шипове, нокти, 
лигави израстъци... 

Ако решиш да стреляш, сега е мо- 
ментът да го сториш. За целта мини 
на 23. 

Ако предпочиташ да изчакаш, про- 
дължи на 37. 


Бонанза Джо дори не те забеляз- 
ва, когато правиш крачка настрани. 
Оглеждаш се и след миг забелязваш 
онова, което търсиш -- ръбест камък, 
три пъти по-голям от Юмрука ти. Граб- 
ваш го, пристъпваш напред и замах- 
ваш с всичка сила. 

Прицелът ти е точен. Камъкът 
описва дъга във въздуха исе забивав 
призрачното тяло. Но това изглежда 


не причинява никаква вреда на демо- 
на. Светещият силует само се люшва 
настрани... и почти физически усе- 
щаш как се прекъсва напрегнатата 
нишка на борбата между него и ста- 
реца. 

С отчаян вик Бонанза Джо завър- 
та ръка и се опитва да поднови дву- 
боя. Но вече не му остава време да 
стори каквото и да било. С един скок 
грамадният звяр се озовава до него и 
забива зъби вгърлото му... или по-точ- 
но в цялата му глава и част от гърди- 
те. 

Мини на 10. 


Неочаквано от гърлото на Бонан- 
за Джо излита глухо хъркане. Старе- 
цът рязко се хваща с ръка за гърди- 
те... и рухва като покосен върху по- 
вехналата трева. Не е необходимо да 
се приближаваш до него, за да раз- 
береш, че е мъртъв. Сърцето му нее 
издържало на напрежението! 

Мини на 10. 


Прибираш се у дома. Старателно 
избягваш разговорите с родителите 
си, вечеряш набързо и отиваш да си 
легнеш. Сънят дълго бяга от клепките 
ти, но най-сетне заспиваш, завит, 
презглава. 

Уви, лошата съдба или собствени- 
те ти погрешни решения те довеждат 
до неочакван и страшен край. Защо- 
то тази нощ над градчето връхлита 
онова, което по-късно ще бъде наре- 
чено „Роквилският ужас“. Както сто- 
тици други жертви, ти дори не успя- 
ваш да разбереш какво се е случило. 
Просто си лягаш... и няколко часа по- 
късно се събуждаш от чувството за 
вледеняващ, парализиращ страх. 
През открехнатия прозорец в стаята 
ти нахлуват безформени полупроз- 
рачни същества, сияещи с бледа, 
призрачна светлина. Застинал от 
кошмарната гледка, ти не намираш 
сили да сториш каквото и да било. 
Поне в първите секунди. А сетне вече 
е късно, защото когато сиянието те 
обгръща, за момент в главата ти из- 
бухват видения, изпълнени с безброй 
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грозни, злобни, невъобраз:! мо урод- те около вас странно шумолене, ся- 
“ ливи твари Последното, което осъз- каш там сноват десетки дребни жи- 
наваш, е че след миг някаква злове- вотинки. Тук-там из гъсталака се мяр- 
ща магия ще те превърне в едно от кат проблясъци -- като от светулки, 


тези изчадия но много по-едри. 
И това е твоят край, Тони. Не точ- -- В кръга, момче! -- възкликва 
но смърт... но може би нещо по-лошо > старецът. -- Веднага в кръга! 
от смъртта. Мини на 21. 
74 
-- Вие най-добре знаете, мистър Свестяваш се сред почти непрог- 
Джо - съгласяваш се ти. - Само > леден мрак. Лежиш вързан на нерав- 
кажете какво да правя. ния влажен под и единствената свет- 
Старият трапер се оглежда и ким- лина прониква през тясно прозорче 
ва към един стар бор. високо над теб. Наоколо смътно раз- 
-- Там. Около дървото. личаваш очертанията на разни вехто- 


Без да губите повече време, два- рии. Изглежда, че са те захвърлили в 
мата трескаво се хващате на работа. мазето на къщата. Но защо са те ос- 
Материал не липсва, тъй че след ня- тавили жив? 
колко минути около бора е подреден И сякаш в отговор на въпроса ти, 
сравнително правилен и доста широк отгоре долита безумен смях, после 
кръг от допиращи се камъни. Бонан- пронизителният глас на Будигър изк- 
за Джо се изправя, избърсва поттаот рещява: 


челото си, но изведнъж застива не- -- Ктхулу! Йог-Сотот! Искам тяло- 
подвижно и вдига ръка. то на това момче! 

-- Не ми харесва това, Тони. Слу- 
шай! Очаквайте продължението в 


Напрягаш слух ичуваш из храсти- следващия брой. 
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ПОГЛЕО ОТВЪТРЕ 


Колан Уолъмбъра 
КОГАТО ПРАВИЛАТА СЕ ПРЕВРЪЩАТ... В ИГРА 


Бях обещал да ви разкажа за един тип книги-игри, които са почти непознати у нас 
(казвам почти, защото предполагам, че някои от почитателите на жанра може да са 
виждали изданията на английски и дори да са ги играли). В миналия брой не успях да 
изпълня обещанието си и вероятно ще разберете защо -- макар да увеличихме обе- 
ма на списанието с осем страници, четивата бяха толкова много, че просто не остана 
място за „Поглед отвътре“. Е, ако междувременно сте написали възмутени писма за 
този пропуск, сега можете да се успокоите -- КолинУолъмбъри (или, ако предпочита- 
те, Любомир Николов) може понякога да закъснее, но държи на думата си 

И тъй, става дума за така наречените ролеви игри -- английското им название е 
гое-раута датез. 

Навярно още преди да започна да обяснявам какво представляват те, ще зададете 
един естествен въпрос: защо изобщо трябва да го правя? Защо са непознати у нас, та 
не мога да посоча поне един-единствен нагледен пример? 

Отговорът на този въпрос изисква да започна отдалече. 

Първите книги-игри в България бяха посрещнати от читателите с възторг. „Замъ- 
кът на таласъмите“, например, излезе в няколко последователни издания. Издателите 
скоро усетиха, че жанрът представлява истинска златна жила. И тъй като авторите и 
до днес си остават малко на брой (професията съвсем не е лека, но за това -- някой 
друг път), дойде естественото решение -- да се превеждат американски и английски 
книги-игри. 

Отначало тази тактика носеше успех. Но постепенно на пазара се появяваха нови 
и нови игри. Част от тях вече се задържаха по-дълго по щандовете и сергиите. И тога-. 
ва излезе наяве един невероятен парадокс, с който (поне доколкото знам) не може да 
се похвали нито една друга област от българската култура. А именно: ЧИТАТЕЛИТЕ 
КАТЕГОРИЧНО ОТДАДОХА ПРЕДПОЧИТАНИЯТА СИ НА БЪЛГАРСКИТЕ КНИГИ- 
ИГРИ! Ито до такава степен, че много от издателите на преводи претърпяха финансов 
провал. 

На какво се дължи това? Можем да посочим различни причини -- например запад- 
ните псевдоними на нашите автори. Нотези псев- 
доними от самото начало си бяха прозрачни и 
днес по-скоро само придават на автора извест- 
на романтичност, отколкото да крият истинско- 
то му име. Друга причина? Може би това, което 
често казвам -- че разликата между преводните 
и нашите книги-игри е като разликата между кон- 
фекцията и шитото по поръчка. Но каквото и да 
изтъкваме, неизбежният извод си остава: прос- 
то българските игри се оказаха ПО-ДОБРИ от 
преводните. 

Веднага следва логичният въпрос: защо? 

Според мен -- защото преди около петнайсет 
години западните книги-игри спряха да се раз- 
виват. Това е истина. Както е истина, че при опи- 
тите да заинтересуваме западни издателства с 
нашите книги, те неизменно признават по-висо- 
кото им качество. (А защо досега не пожелаха 
да купят нито една -- това е съвсем друг въпрос.) 

Книги-игри от познатия ви тип продължават да 
излизат в САЩ, Англия, Германия, Франция... Но 
общо взето тиражите им са ниски и търсенето 
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замира. Мисля, че западането на жанра в тези страни се дължи на два фактора. Пър- 
вият са компютърните игри. За онези, които предпочитат да не си претоварват из- 
лишно мозъка, програмната индустрия бълва огромно количество игри. Лесно и прос- 
то -- включваш компютъра и на екрана се разиграват невъобразими приключения. 

Вторият фактор е конкуренцията на ролевите игри. 

Е, най-сетне си дойдохме на думата! -- би възкликнал някой. Точно така, дойдохме 
си на думата. Сега ще се опитам да ви разкажа. 

Когато за пръв път видях ролева игра, аз бях смаян. Защото в нея правилата са 
ПО-ГОЛЯМАТА ЧАСТ, а самата игра изглежда три-четири пъти по-малка от тях. Всъщ- 
ност основното за ролевата игра е именно книгата с правила. Те трябва да бъдат изу- 
чени изключително добре от онзи, които ще поеме ролята на водещ. Разбира се, нее 
необходимо да ги учи наизуст. За негово улеснение се прилага съкратен вариант на 
най-основните принципи, а при по-сложни ситуации винаги може да потърси подроб- 
ностите в голямото ръководство. 

Но как се играе всъщност? 

Там е цялата работа. За ролевата игра са необходими неколцина приятели (поне 
трима), които отговарят на двете най-важни условия: да обичат игрите и да могат да 
се събират по за няколко часа ако не всеки ден, то поне достатъчно често. С помощта 
на правилника всеки от тях си избира герой, чиято роля ще изпълнява. А повярвайте 
ми, възможностите са едва ли не безкрайни: наемник, висш корпоративен служител, 
член на улична банда, хакер (за онези от вас, които не знаят -- така се наричат крад- 
ците на компютърна информация), магьосник от големия град, шаман, нелегален док- 
тор, мафиот итъй нататък -- няма смисъл да изброявам. Разбира се, отделните герои 
имат различни, строго определени способности и често от това ще зависи както тях- 
ната роля в приключението, така и съдбата на цялата група. Една важна подробност 
-- съществуват и множество ЖЕНСКИ образи. 

В сравнение с правилата, самата книга с приключението изглежда отчайващо тъ- 
ничка. Но тя и не е предназначена за четене в познатия вй смисъл. Състои се от ня- 
колко литературни откъса, между които връзката трябва да осъществят именно игра- 
чите. 

Как става това на практика? Водещият прочита увода на приключението. Напри- 
мер (не цитирам, просто измислям съвсем условно) -- в суровия свръхтехнологичен 
свят на двайсет и втори век се разгаря жестока битка за овладяване на антигравита- 
цията. Един гениален учен е отвлечен от наемниците на могъща корпорация и вашата 
малка група трябва да го освободи. Оттук нататък текстът в книгата свършва. След- 
ват подробности за сградата, където охраната на корпорацията държи своя пленник, 
Как ще нападнете? Може би направо? Но това може да стане само с тежко вьоръже- 
ние. Има ли между вас поне един, който да владее подобно оръжие -- например наем- 
ник, киборг, уличен самурай? И ако има -- разполагате ли с пари, за да закупите 
въоръжение? Ако нямате -- можете ли да набавите отнякъде. Тук един добър водещ 
трябва да е в стихията си. Освен че прилага и тълкува правилата, той има още две 
роли. Първо -- по свое желание може да бъде и играч, или да се задоволи само с 
общото ръководство. И второ -- да разиграва НЕСЪЩЕСТВУВАЩИТЕ образи -- про- 
тивници, партньори, случайно срещнати личности. Например директора на банка, от 
когото ще поискате заем за въоръжението; охраната на мафиотския склад, откъдето 
евентуално бихте се опитали да откраднете същото това оръжие; търговеца на оръ- 
жие, с когото ще трябва да се пазарите (защото между десетките способности, с 
които е надарен всеки от вас има и такава -- умение да се пазариш). 

Или може би ще опитате да се промъкнете безшумно? Но тогава има ли между вас 
компютърен специалист, който да обезвреди алармените устройства? И колко е до- 
бър -- защото всяка способност се оценява с определен брой точки. Това става за 
сметка на други способности. Например същият този компютърджия няма да е много 
добър в стрелбата. Или ако умее да стреля добре, ще бъде съвсем некадърен в спо- 
собността да убеждава. Или никога няма да има пари. Възможностите са безкрайни. 
А добрият водещ знае как да ги разиграе, вмъквайки от време на време и малко шанс 
с помощта на зарчета. Той ще предлага решения. Какво ще речете например за въз- 
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можността да организирате десант над вражес- 
ката база? Или да влезете в преговори с ръковод- 
ството на корпорацията? Всичко зависи от вас 
като играчи. 

Ноето, че е преминат първия етап. По един или 
друг начин сте преодолели охраната и достигате 
до отвлечения учен. Тук може да последва нов 
литературен откъс, а после ще трябва да се из- 
мъкнете от преследването -- отново игра на слу- 
чайностите, фантазията и вашия избор. 

Мисля, че вече имате известна представа за 
ролевите игри. По-точно едва ли бих могъл да ви 
ги опиша. Техните възможности наистина са ог- 
ромни и затова на запад се появяват стотици по- 
добни издания. Именно те изместиха от пазара 
традиционните книги-игри. Изданията са луксоз- 
ни, великолепно илюстрирани (тук ви предлагам 
три от кориците) и посветени на най-различни 
теми: дракони и магии, сражения в далечното бъ- 
деще, шпионаж, „чисто“ фентъзи, космически битки и тъй нататък. 

Добре, ще запитате вие, защо тогава нито един от нашите издатели не се е прест- 
рашил да преведе подобна игра? 

Мисля, че някои от вас вече усещат отговора. Лично аз го открих на практика. Още 
в началото на увлечението си по книгите-игри бях започнал да ги чета на приятели 
(защото бяха на английски, а приятелите ми не знаеха този език). Това несъмнено им 
достави удоволствие. И когато ми попадна една от първите ролеви игри (със заглавие 
„бпадомгип“, което бих превел горе-долу като „Бяг през сенките“), веднага реших да 
я опитам със същите тези приятели. 

Е, не се получи. Поиграхме няколко пъти... и ни омръзна. Искам да подчертая: въз- 
можностите за приключението бяха наистина неограничени. Фантазията се получа- 
ваше почти като на живо -- с всичките възможности и ограничения. Можехме да си 
избираме оръжията, знаехме как да влезем в престрелка по тесни коридори, какви 
рани можем да понесем, докъде може да стигне хвърлена граната и колко врагове ще 
порази (ако зарът не е прекалено неблагоприятен). Но въпреки всичко престанахме 
да играем. 

Аз самият не знам защо стана така. Дали защото не ни достигна въображение? 
Или защото не успявахме да се събираме редовно? А може би в самия принцип на 
ролевите игри имаше нещо, което не подхожда 
на нашия български характер? Така или иначе, съ 
истината е една: дори аз, който въпреки въз- 
растта си много обичам игрите, не успях да се 55 
увлека. И все пак на запад ролевите игри се про- 
дават масово. Ако сте гледали филма „Извън- 
земното“, може би ще си спомните, че в само- 
то начало децата спорят разгорещено за нещо 
-- това е именно момент от ролева игра. 

Ето че най-после стигнах и до въпроса, за- 
ради който пиша всичко това. Трябва да ви приз- 
ная: не знам дали опитът да се издаде ролева 
игра у нас ще бъде успех или пълен провал. 
Представете си още веднъж: умен водещ, не- 
колцина приятели със страст към игрите и въз- 
можност да се събират редовно, богата фанта- 
зия, изобретателност, склонност към риска... 
Притежавате ли всичко това? И... бихте ли си 
купили такава книга, ако е доста скъпа? 

Аз не знам. А трябва да разбера. Пишете ми! 
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рисуванипт свят на 
хана-ЬЯРБАРА 


За 38 години студията „Хана-Барбара“ 
стана родно място на повече от 3 500 поло- 
винчасови анимационни епизоди, гледани в 
повече от 90 старни в превод на 22 различ- 
ни езика. Настоящият председател на ком- 
панията Дейвид Киршнер и президентът 
Фред Зайбърт сега окуражават и насочват 
„Хана-Барбара“ в нови посоки -- от игрални 
филми с живи герои до образи, създадени 
от компютри. 

Корените на тази легендарна холивудс- 
ка компания могат да се проследят до 1938 
г., когато бившият инженер Уил Хана и бив- 
шият банкер Джо Барбара се запознават в 
отдела за анимация в студиото на „Метро 
Голдуин Майер“. Там те интерпретират по 
нов начин изконния конфликт котка-мишка. 
Резултат е хитът „Гом и Джери“, рекордьор 
в печелене на награди за отлична анимация. 

През 1957 г. Хана и Барбара основават своя собствена компания за създа- 
ване на оригинални рисувани филми. Първият епизод за Ръф и Реди е напра- 
вен само за 5 2 800, докато „Метро Голдуин Майер“ биха дали 8 50 000 за 
подобен проект. По петите на Ръф и Реди тръгват Хъкълбери Хрътката (спече- 

лил първата награда „Еми“ за „Хана-Барбара“), палавите мишлета Пикси и 
Дикси, прочутите мечета от парка Джелистоун Йоги и Бу-Бу. През 1960 г. ком- 
панията създава първата рисувана семейна серия „Семейство Флинтстоун“. 
Макар че стават едни от най-прочутите герои, тези хора от каменната ера 
отначало са отхвърлени от множество спонсори преди да си издялат свое 
собствено място на екрана. Когато най-после е излъчено, предаването става 
истинска сензация както за критиците, така и за зрителите. През 1962 г. се 
появява семейство Джетсън от ерата на Космоса като противоположни ге- 
рои на семейство Флинтстоун. Двете семейства се запознават през 1987 г.в 
общ филм. „Приключенията на Джони Куест“ става първият анимационен прик- 
лЮченски екшънсериал, а по-късно е направе- 
на и първата анимационна екшънкомедия „Ску- 
би-Ду“. Те са последвани от също така успеш- 
ните „Смърфовете“, „Великото приключение: 
Истории от Библията“, „Гом и Джери хлапаци“, 
„Семейство Адамс“, „Новите приключения на ка- 
питан Планета“, „Арабски нощи“ и др. 

Герои на „Хана-Барбара“ сблужат като гово- 
рители за безопасност по време на земетресе- 
ния; за спазване правилата на уличното движе- 
ние; за неупотреба на наркотици; за събиране 
на средства за благотворителност. Костюмира- 
ни фигури в естествен ръст на Йоги, Фред Флин- 
тстоун, Скуби-Ду и други любимци редовно се 
появяват като доброволни пратеници в болни- 
ци, на мероприятия с благотворителна цел и 

други обществени изяви. 
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МУЛТИ ВИДЕО ЦЕНТЪР 


представител за България на световноизвестната компания за 
анимационни филми „Хана-Барбара“ 

Млади приятели, 

Вашите любими герои са във филмите на „Мулти Видео Център“. Касети- 
те са 8 нова за нашия пазар опаковка - пъстроцветни картонени кутии, В 
каквито се продават и на Запад. След срещата със семейство Флинтстоун, 
семейство Джетсън и мечока Йоги Ви очаква запознанство и с много други 
герои, станали любимци на милиони млади зрители по света: Скуби-Ду, Хъкъл- 
бери Хрътката, Върховният котарак, Джони Куист, Пикси и Дикси, Уоли Га- 
тор... 


заБАвпявяйтЕ сЕ с НАС В СВЕТА НА “ХАНА-БЯРБАРА“ 


Домашният любимец на Фред и 
Уилма Флинтстоун е главният герой 
на 2 от най-забавните епизоди от „Се- 
мейство Флинтстоун“. Не пропускай- 
те да изживеете незабравими миго- 
ве снегов 


“ОВЕ ИСТОРИИ зА ОИНО“ 


Млади приятели, запознайте се с 
космическото семейство Джетсън, 
което живее в 21 век, в едно напълно 
автоматизирано общество. Но и там 
всеки си има своите проблеми. Забав- 
лявайте се стях в 


“СЕМЕЙСТВО ОЖЕТСЪН: 
ПЪРВИ ЕПИЗОРИ" 


Един хитър и посвоему честен 
мечок дебне кошниците на пикник 
на посетителите в парка Джелисто- 
ун. Кроежите и мечтите му, изпъл- 
нени със закуски, правят черен жи- 
вота на рейнджъра Смит, който от- 
говаря за реда в парка, но винаги 
изостава на една крачка от хитрия 
мечок. 


“шоуто ня МЕЧОКА ЙОГИ" 
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СРЕОНОЩНА 
ИЗПОВЕО 


МАЙКЪП МАЙНОКРАЙМ 


Някои ме считат за „фукльо“ и „самохвалко“, други 
(много повече на брой) -- за „най-добрия автор В жан- 
ра“. Казват, че съм агресивен. Може би е така, не знам, 
Стремя се винаги да казвам това, което мисля и да 
бъда честен. Както и да е, сега не ми се говори за 
това. 

Уморен съм, гардът ми е свален, а и агресивността. е изчезнала. Понякога просто 
се случва -- все пак съм човек. Изпаднал съм В рядко за мен настроение -- искам да 
споделя нещо съкроВено с теб. И наистина ми пука дали ще прочетеш тази статия, 
или ще я прескочии! 

Ще ти опиша един работен ден, за който 8 дневника си съм записал: „Надявам се 
да ми е за последен път да преживявам подобен кошмар, но знам -- животът е пред 
мен.“ Има такива дни -- отминават и се чувстваш щастлив, че си успял да се разми- 
неш с лудостта. 

Беше 5-и ноември, неделя. Предишната Вечер бях работил до 2:30 (общо 13 часа за 
деня), а на ситринта се събудих в 9:30 и отново седнах да пиша. Прекъснах, само за да 
се чуя с един приятел по телефона. 

- Хайде, бе, къде се губиш? -- укори ме той. -- Цяла седмица те търся и все едно 
и също чувам -- Димитър е В редакцията. На „оная работа“ вече бачкане ли й викат? 

Макар и уморен, схванах намека. Той мислеше, че съм с някое момиче и затова не се 
прибирам по цели дни. 

- Уви, истината е, че след време ще започна да викам на бачкането „оная рабо- 
та“ - отвърнах му аз, изпадайки 8 самоирония. 

След разговора, пак на работа -- цели три часа. В 14:30 бях 8 редакцията. Ако 
искаш вярвай, тръгнах си оттам едва В 1:45 рано 8 понеделник -- точно 11 часа и 15 
минути по-късно! През това време Върху главите на редакционния екип се струпаха 
почти всички възможни неприятности, но ние -- подкрепени с конски дози кафе, за да 
не заспим и малко уиски, за да не се боим от нищо -- се справихме с тях. Доказател- 
ство за това е третият брой на МЕГАИГРА, който държиш В ръцете си -- почти го 
приключихме В онази неделя. Останаха три материала. Един от тях трябваше да 
напиша сам -- именно него четеш сега. 

Прибрах се от редакцията с такси, хапнах набързо и 8 2:30 седнах да пиша малка- 
та статия. Сега е 3:20 и предполагам, че няма да успея да я свърша преди 5:00 (прав 
съм бил -- приключих В 5:30). А трябва да стана най-късно в 10:00, защото имам още 
работа по броя. Равносметката показва, че съм „на крак“ от 19 часа и половина, а 17 
от тях съм прекарал В работа. 

Защо ти разправям всичко това ли? Защото искам да знаеш колко много труд 
полагаме всички ние от МЕГА, за да направим списанието такова, каквото го виж- 
даш. Имаме желанието да го превърнем В „осъществената мечта на почитателите 
на игрите“, Дори да не сме успели В този брой, какво пък -- ще го постигнем 8 следва- 
щия! Зиршцията ни е неукротима, а възможностите -- струва ми се, че те нямат 
граници! 

МЕГАИГРА ще става все по-добро списание. Опитваме се В него да намираш всичко 
-- игри, разкази, конкурси, награди, любопитни материали, полезни знания. Адски се 
стараем. - 

Искаш ли още нещо? Направи така, че да узнаем твоето желание -- напиши ни 
писмо. Критика, препоръка или просто мнение, а може би дори похвала -- все едно, 
Важното е да е искрено. Покажи, че трудът ни не е отишъл напразно, че сме успели да 
те развълнуваме. Нека осъществим диалога читател-издателство. 

И тогава МЕГАИГРА ще стане НАШЕТО списание! 
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Виж 
страница 
118! 


Ти искаш да играеш! Ти искаш да се състезаваш! Ти искаш да печелиш награди! 
Ако 5 000 лева са достатъчен стимул да размърдаш мозъчните си клетки, то МЕГАИГ- 
РА еточно каквото ти трябва! 

Рубриката „Островът на съкровищата“ е създадена специално за теб, за да изпита 
твоите способности. Тя съдържа шест конкурса от различно естество. Правилните 
отговори на всеки конкурс носят различен брой точки на участниците в надпреварата 
(подробна информация за начина на точкуване ще получаваш в края на всеки кон- 
курс). Наградата на броя в размер от 5 000 лева получава онзи, който набере най- 
много точки. Ще има и много други, по-скромни награди. 

За да участваш в борбата за наградата, трябва да попълниш специалния талон, 
отпечатан на страница 120. Валидни са само оригиналните талони от списанието. Ксе- 
рокопия и саморъчно направени талони няма да се приемат. 

Указания за попълването на талона ще получиш на страница 119. 

Крайната дата за получаване на отговорите е посочена в талона. 

ОПРЕДЕЛЯНЕ НА ПОБЕДИТЕЛЯ, КОГАТО ИМА ПОВЕЧЕ ОТ ЕДИН УЧАСТ- 
НИК С МАКСИМАЛЕН БРОЙ ТОЧКИ: а 

За да избегнем всяка случайност, ще сравняваме постиженията на участниците в 
първия конкурс „Криминална задача“. При ново равенство продължаваме по същия 
начин с втория конкурс и така нататък до излъчване на победителя. Само при равенс- 
тво по всички показатели ще се прибегне до жребий за определяне на щастливеца. 

Отговорите на въпросите от този брой ще бъдат отпечатани в шести брой на МЕ- 
ГАИГРА. Там ще обявим победителя, спечелил 5 000 лева, и ще публикуваме класаци- 
ята ТОП-25 за трети брой. 

Защо ще публикуваме имената на първите двадесет и пет, а не само на победите- 
ля? Защото от брой 4 успоредно с ТОП-25 тръгва нова класация МЕГАТОП-25! 

ЧЕТИ ВНИМАТЕЛНО! 

МЕГАИГРА ти хвърля нова ръкавица! На всеки четири броя ще се дава МЕ- 
ГАНАГРАДА от 20 000 лева. Ще я спечели участникът, събрал най-много точки 
от конкурсите в тези броеве. При равенство ще се прилага посоченият по-горе 
регламент. В брой 7 ще стане известен първият носител на МЕГАНАГРАДАТА. 

Очакваме писмото ти на адрес: 

софия -- 1233 
уп. ВРАНЯ 38 
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1. 

Последната полицейска кола се 
отдалечи и ранният есенен здрач от- 
ново обгърна опустялата улица. Жъл- 
тата найлонова лента около мястото 
на престъплението унило се полюш- 
ваше под поривите на хладния вятър. 
Дъждът ръмеше с тъпо упорство, от- 
мивайки към канавката последните 
остатъци от кръв по тротоара. 

В този късен съботен час делови- 
ят квартал на Яфисо беше същинско 
мъртвило. Високите сгради от стък- 
ло и бетон мътно лъщяха в отблясъ- 
ците на редките улични лампи, а в под- 
ножието им бързо прииждаха черни 
сенки. И именно сред тези сенки, 
между няколко препълнени кофи за 
боклук, внимателният наблюдател би 
могъл да забележи единственото дви- 
жение. Някаква безформена купчина, 
покрита с найлонов лист, бавно се 
размърда и отдолу изникна мръсна 
брадясала физиономия. Изпод найло- 
на лъхна облак пара откъм отдушни- 
ка на канализацията. След физионо- 
мията изпълзяха на бял свят и чифт 
рамене, наметнати с вехто дрипаво 
палто. Рошавата глава предпазливо 
се завъртя, две подпухнали очи хвър- 
лиха поглед наоколо... ив този мо- 


КОНКУРС 1 


криминална запача 
нА КОЛИН УОПЪМБЪРИ 


та 


мент жълт лъч от фенерче проряза 
мрака. 

За миг скитникът застина, после с 
учудваща пъргавина скочи на крака, 
но преди да направи и крачка, груб 
полицейски глас изрева: 

-- Не мърдай или ще стрелям! 

Клатейки печално глава, дрипави-.. 
ят мъж повдигна ръце. Беше висок и 
мършав, леко прегърбен и дори в пъл- 
на тъмнина миризмата наоколо му би 
подсказала, че спешно се нуждае от 
баня. Поне така би решил някой стра- 
ничен човек, защото самият той изг- 
леждаше съвсем доволен от окаяно- 
то си състояние. 

- А, позната птица! -- възкликна 
малко по-меко гласът на полицая. -- 
Значи пак ще си имаме неприятнос- 
ти стеб, Добинс! 

-- Доцент Добинс! -- обидено го 
поправи скитникът, като примигваше 
и напрягаше очи, за да различи неяс- 
ния силует зад фенерчето. - И ако 
ще ме прибирате, сержант Калахан, 
първо трябва да ми съобщите права- 
та. 

-- Знаеш си правата! -- сопна се 
полицаят. - А ако не искаш наисти- 
на да те прибера, казвай какво видя 
преди малко. 

Скитникът се ухили, разкривайки 
два реда бели и учудващо здрави 
зъби. 

-- Точно така, шефе. Знам си пра- 
вата. А те са, че мога да мълча, за- 
щото каквото кажа, ще се използва 
срещу мен. Сиреч, против моите ин- 
тереси. Е, в дадения случай имам ин- 
терес да ме приберете за няколко 
месеца. Докато се оправите със след- 
ствието, тъкмо ще мине зимата. 

Сержант Калахан неуверено прис- 
тъпи от крак на крак. Макар да рабо- 
теше в полицията сравнително отско- 
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ро, вече знаеше историята на Артър 
Добинс -- живата легенда сред без- 
домниците на Яфисо. Говореше се, че 
навремето бил преподавател по логи- 
ка в местния университет, но преди 
три години жена му и единствената му 
дъщеря загинали при самолетна ка- 
тастрофа. След нещастието Добинс 
прекарал няколко месеца в психиат- 
рична клиника, а когато излязъл, вече 
не успял да се върне към нормалния 
живот. Всичките му познати обаче 
твърдяха, че не бил изгубил острия си 
ум и се гордеел с мизерния начин на 
съществуване -- обявявал се за пос- 
ледовател на Диоген. 

-- Вижте какво... доцент Добинс 
-- колебливо промърмори полицаят. 
-- Все пак вашият граждански дълг... 

-- Моят граждански дълг е да си 
осигуря в момента една бутилка -- 
заяви скитникът. -- И понеже си на- 
тясно, искам да е от най-доброто. 
Едно шише „Дива пуйка“, или ме при- 
бирай на топло. 

-- Анещешли една палка? -- озъ- 
би се сержантът. 

-- Ати не щеш ли дело за поли- 
цейски произвол -- невъзмутимо от- 
върна Добинс. -- Все още имам при- 
ятели в правния факултет и по вест- 
никарските редакции. Вярно, бърчат 
носове като ме видят, обаче ако уз- 
наят, че ченгетата са пребили добрия 
стар Арчи... 

Полицаят разпери ръце. Плачеше 
му се. 

-- Новие просто не разбирате как- 
во става! -- възкликна той. -- Не ви- 
дяхте ли одеве, че се беше струпало 
цялото началство? Чух ги какво гово- 
реха. Убитият е бил важен информа- 
тор. Разполагал с компрометиращи 
сведения за един от „лейтенантите“ и 
днес трябвало да го вербува. 

Гласът на Добинс изведнъж се про- 
мени. Изчезнаха провлачените скит- 
нически нотки. Сега бездомникът го- 
вореше спокойно и уверено, сякаш 
отново се бе превърнал в доцент от 
университета. 

-- Ако правилно ви разбирам, сер- 


жант, под „лейтенанти“ имате пред- 
вид четиримата помощник-шефове 
на престъпните групировки в този 
град. 

- Да- кимна Калахан. - Плюс 
един пети човек -- Голдстейн от Съ- 
вета на Босовете. 

-- Естествено, имам предвид и 
Голдстейн. Е, сержант, извадихте 
късмет. Гражданската ми съвест про- 
работи. Само че нямам кой знае как- 
во за казване. Преди около час зър- 
нах как спря една кола. Не знам как- 
ва беше. Ако погледнете оттук, ще за- 
бележите, че светлината идва точно 
отсреща, затова виждах само неяс- 
ни силуети. Някакъв човек излезе, от- 
вори багажника и изхвърли нещо дос- 
та обемисто. Труп ли беше? 

-- Да, трупът на информатора. 

-- Имаше и още нещо, сержант. 
Нещо тънко и дълго. Заприлича ми на 
стик за голф. 

-- Доцент Добинс, вие имате дя- 
волски остър поглед! Точно така, 
окървавен стик за голф. Направо е 
размазал главата на информатора. А 
сега не ми разправяйте, че не сте ви- 
дял нищо повече. 

-- Уви, сержант, това е самата ис- 
тина. Аз съм кротък човек и не си пъ- 
хам носа в чужди работи. Не видях 
нищо повече и нямах намерение да 
се меся в тая история. Щях да се из- 
мъкна, ако само след пет минути не 
беше минала патрулната кола. Мал- 
шанс, какво да се прави... Реших да 
изчакам докато всичко утихне... оба- 
че явно не съм се съобразил със слу- 
жебното ви усърдие. Това е всичко, 
сержант. Изводите са ясни, нали? 
Вашият информатор се е опитал да 
шантажира някого от „лейтенантите“, 
обаче не е имал късмет. Приемете 
един съвет -- разберете ли кой от тях 
играе голф, убиецът ви ев ръцете. 

-- Ако не изчезне дотогава -- уни- 
ло промърмори Калахан. -- Трябва 
да се действа незабавно. А къде да 
ги търсим?... 

-- Учудвате ме, приятелю. Мислех, 
че цялата полиция в Яфисо знае за 
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Бала на лейтенантите. Всяка събота 
петимата се събират в сепарето над 
бара на Лу Кандър. По това време ба- 
рът не приема клиенти и Лу работи 
единствено за тях. Е, това беше всич- 
ко. Сбогом, сержант... ине забравяй- 
те, че ми дължите една бутилка „Дива 
пуйка“. 

Калахан въздъхна. Явно беше, че 
няма да узнае нищо повече. Той обър- 
на гръб на скитника и направи крач- 
ка към улицата, но внезапно се завър- 
тя. 

-- Добинс, трябва да ми помогне- 
те! Докато проучим всичко, ще минат 
поне няколко часа и престъпникът ще 
успее да заличи следите. Сега ни 
трябва не рутинна полицейска дей- 
ност, а някой, който да мисли трезво 
и логично. 

Добинс вече бе почнал отново да 
се завива с найлона и отдолу прозву- 
ча приглушеният му отговор: 

-- Отдавна съм казал сбогом на 
всичко, свързано с трезвеността, 
драги мой. А колкото до мисленето... 
потърсете един частен детектив на 
име Чарли Брейн. Момчето има гла- 
ва на раменете и май вече е оказало 
две-три услуги на вашите шефове. 

-- Няма време -- настоя сержан- 
тът. - Трябва да действаме докато 
следата е още топла. Вижте какво... 
доцент Добинс... Ако ми помогнете, 
ще ви дам две бутилки „Дива пуйка“. 

-- Три! -- долетя изпод найлона. 

-- Това е шантаж! - възмути се 
Калахан. -- Нали видяхте какво ста- 
ва с шантажистите? 

-- Ами добре тогава. Вземете един 
стик за голф и ми пръснете главата. 
За по-малко от три бутилки не мър- 
дам. 

-- Добре де -- въздъхна сержан- 
тът. -- Нека да са три. 

Рошавата глава мигновено изник- 
на насреща му. 

-- Ти май много искаш да хванеш 
убиеца. Слушай ме тогава добре. 
Първо: не искам за акцията да знае 
който и да било, освен нас двамата. 
Ония приятели имат добри връзки във 


висшите полицейски кръгове. Разбе- 
рем ли името на убиеца, аз изчезвам, 
ати действай както намериш за доб- 
ре. Второ: докато ги подслушваме, 
няма да издаваш нито звук... 

-- Как така ще ги подслушваме? 
-- смая се Калахан. - Да не мис- 
лиш, че Лу ще ни пусне в бара, кога- 
то там са ония приятели? 

Добинс въздъхна и укорително 
поклати глава. 

-- Ти май ме имаш за съвсем глу- 
пав. Естествено, Лу не би ни пуснал 
вътре. Само че ние няма и да го пита- 
ме. Слушай внимателно. Лу ще стои 
долу в бара, за да отпъжда евентуал- 
ни посетители. Горе има всичко, тъй 
че само това му е работата - да 
пази. Кухнята в това време е заклю- 
чена, но знам как можем да се вмък- 
нем през прозореца. От нея също 
има стълбище към сепарето. То не се 
използва почти никога, даже вратата 
горе е закована. Но ние и не искаме 
да влизаме при симпатичните лейте- 
нанти, нали така? Само да ги чуем за 
какво си говорят. А те ще споменат 
за убийството, няма начин да не спо- 
менат. И тогава ти си получаваш уби- 
еца, ааз -- моите три бутилки. 

Калахан огледа скитника с искре- 
но възхищение. 

-- Човече, ти май знаеш повече от 
цялата полиция на Яфисо! -- възклик- 
на той. -- Откъде научи всичко това? 

- Е, нее толкова сложно -- 
скромно отвърна Добинс. -- Стига 
само да имаш уши и глава на раме- 
нете. А освен това... между нас да си 
остане, но от време на време се вмък- 
вам там да хапна нещичко за сметка 
на Лу... 


2. 

Стълбищната площадка беше 
прашна и мрачна. Застинали непод- 
вижно на нея, двамата се вслушваха 
в звуците, долитащи иззад закована- 
та врата. Чуваше се скърцането на 
пода и някакво глухо тракане, приме- 
сено с полугласни възклицания. 

-- Играят билярд -- прошепна До- 


по 
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бинс. 

В този момент откъм сепарето до- 
летя тежък басов глас: 

-- Ида се разберем. Били сме тук 
през цялата вечер. 

-- Това е О Хара от групата на ир- 
ландците -- тихичко поясни Добинс. 

-- Никой не е излизал, забавлява- 
ли сме се кротко и не знаем за никак- 
во убийство -- продължаваше ОХа- 
ра. - И отсега нататък -- точка по 
въпроса. Да си приказваме за нещо 
странично. Например кой с какъв 
спорт се занимава. Разбрахме ли се? 
Ще говорим само за риболов, сърф, 
билярд, голф и тенис. 

-- Закъсняхме! -- полугласно въз- 
дъхна Калахан. - Преди малко са 
разговаряли за убийството. 

-- Тихо! - прекъсна го Добинс 
-- Сега говори Чавес от колумбий- 
ците. 

Не бяха чули първите думи, но явно 
Чавес се присъединяваше към мнени- 
ето на О Хара: 

- „.и бездруго ме побиват тръпки 
като си помисля. Аз просто не бих 
могъл. Призлява ми от кръв... 

-- Да бе! -- дрезгаво се изхили 
някой. -- Затова ли ядеш само зелен- 
чуци? 

-- Този е Манчини от италианците 
-- прошепна Добинс. - Същински 
главорез. Не бих се учудил, ако днеш- 
ната работа е негова. 

-- Вегетарианец съм по убежде- 
ние -- долетя иззад вратата гласът 
на Чавес. -- Мразя кланиците, лова, 
риболова и тем подобни дейности, 
които вършим само за ненаситните 
си стомаси. 

-- Я гледай, ами че ти си бил нап- 
раво ангел! -- отново се разсмя Ман- 
чини. -- Да се чуди направо човек как 
тъй ти хрумна миналата година да 
сложиш бомба в склада на конкурен- 
цията. 

-- Мисли каквото си щеш -- оби- 
дено заяви Чавес. -- Аз обаче наис- 
тина съм кротък човек и ако искаш 
да знаеш, най-много обичам да си ра- 
ботя в градината. Зеленината ме ус- 


покоява. 

-- Ненавиждам зеления цвят -- 
изръмжа Манчини. 

-- Сигурно затова караш черна 
кола -- обади се глас с добре разли- 
чим акцент. Без съмнение това беше 
Ямамото от групата на японците. 

-- Добре де -- неуверено изрече 
нов глас. - Щом ще говорим за 
спорт, да започваме... Аз например. 
обичам да карам сърф... 

-- Голдстейн от Съвета на босо- 
вете -- прошепна Добинс на Калахан. 
-- Нали го чу, занимава се със сърф, 
а не с голф. Значи можем да го отпи- 
шем. 

За момент в сепарето настана ти- 
шина, нарушавана само от тракане- 
то на билярдните топки. После Яма- 
мото раздразнено подхвърли: 

-- Престанете най-после с този би- 
лярд! Изнервяте ме. Тия топки взеха 
да ми се мержелеят пред очите. И без 
това силичи, че само един от вас знае 
как да играе. 

-- Какво му става? -- изненадано 
запита О Хара. 

-- Нали чу, дразнят го топките -- 
поясни Голдстейн. -- Той епълендал- 
тонист. Даже кола не кара. 

-- Божичко! -- възкликна Чавес. 
-- Небях се замислял за това. Книж- 
ка ли нямаш, мой човек? Защо не си 
казал досега? Имам толкова прияте- 
ли в полицията... Ще ти уредим книж- 
ка, после ще ти намерим един соли- 
ден мерцедес като моя... 

-- Или нещо като моя форд -- до- 
бави О Хара. 

-- Не искам да нарушавам зако- 
ните -- скромно отвърна Ямамото. 

В сепарето избухна задружен 
смях. Когато веселието затихна, Гол- 
дстейн се обади: 

-- Нали щяхме да си говорим за 
спортовете? 

-- Вятър работа са вашите спор- 
тове -- отсече О Хара. -- Признавам 
си само моя, дето може да се прак- 
тикува между четири стени с халба 
бира под ръка... Впрочем, като стана 
дума за вятър... Отнякъде май става 
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течение. 

Тежки стъпки взеха да се прибли- 
жават към задната врата на сепаре- 
то. Изтръпналият Калахан положи 
ръка върху дръжката на револвера. 
Някой завъртя ръчката на вратата. 

-- Не можеш да я отвориш, зако- 
вана е -- долетя отвътре гласът на 
Чавес. -- Обади се на Лу да провери 
кухнята. Сигурно долу има отворен 
прозорец. 

- Да изчезваме незабавно -- 
прошепна Добинс. -- Иначе ни еспу- 
кана работата! 


З. 

Пет минути по-късно двамата се- 
дяха в близкото денонощно кафене. 
Бърчейки презрително нос, сер- 
витьорката им поднесе по чаша кафе 
и се отдалечи, хвърляйки през рамо 
възмутени погледи към скитника. 

-- Икакво постигнахме? -- печал- 
но въздъхна Калахан. - Нищо и по- 
ловина... Ако бяхме разбрали кой от 
петимата играе голф и каква кола 
кара, можехме да проверим багажни- 
ка за следи от кръв. А сега не ми ос- 
тава нищо друго, освен да викна под- 
крепления и да проверим и четирите 
коли пред бара на Лу. 

-- Няма да стане -- поклати глава 
Добинс. -- Знаеш каква е корупция- 
та в Яфисо. Сто на сто някой от на- 
чалниците ти ще е свързан с престъп- 
ните групировки. Ще заявят, че си 
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опитваш късмета слепешком, а по- 
добни неща са недопустими. Не, дра- 
ги, трябва твърдо да посочиш една 
кола ида заявиш: „Знам, че в този ба- 
гажник е имало труп“. 

-- Е, как да го направя? -- вдигна 
рамене сержантът. -- Ония прияте- 
ли сигурно щяха да стигнат и до гол- 
фа, ако не беше проклетото течение. 
А сега... 

-- Ама вие, полицаите, съвсем не 
умеете да мислите логично -- ухили 
се Добинс. - Чухме напълно доста- 
тъчно, за да разберем всичко. 

-- Не може да бъде! 

-- Може, може... Дай нещо за пи- 
сане. Ето, погледни сега този квад- 
рат. 

Калахан с недоумение се взря в 
квадрата, надраскан от скитника вър- 
ху салфетка. 

-- Гледай и си напъни малко мозъ- 
ка -- започна да обяснява Добинс. 
-- Първо тръгваме от една предпос- 
тавка. Убиецът играе голф. Отгоре на 
квадрата съм отбелязал имената, а 
отстрани -- петте спорта, за които 
спомена О Хара. Голдстейн спомена, 
че кара сърф. Отбелязваме това с 
кръгче, а останалото задраскваме. 
Защото си правим извода, че други- 
те четирима не карат сърф, а Голдс- 
тейн не се занимава с билярд, тенис, 
риболов или голф. Ето че от първона- 
чалните двайсет и пет варианта оста- 
наха само шестнайсет. 

-- Ха! -- запали се Калахан. -- Че 
това било много просто. Нека да опи- 
там! 

Той задраска със замах няколко 
квадратчета, после надигна глава и 
неуверено се огледа към Добинс. 

-- Май не ми стигат данните. Ако 
бяхме успели да чуем още нещо. 

-- Чухме достатъчно! -- отсече 
скитникът. -- Задраскваме още тук, 
тук, тук... Ето! Срещу голфа остана 
едно-единствено име. И понеже пред- 
виждам следващия ти въпрос, ще ти 
отговоря: опитай се да мислиш логич- 
но. Погледни! 

Той размаха ръка настрани. През 
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витрината се виждаше барът на Лу с 
четири коли, паркирани пред него: 
светлосив мерцедес, тъмнозелен 
форд, жълт опел и виненочервена то- 
йота. 

-- Е, човече, досещаш ли се коя 
кола кара играчът на голф? -- про- 
дължи Добинс. 

-- Мисля, че да -- колебливо от- 
върна сержантът. -- Обаче все още 
имам известни съмнения. Прекалено 
гладко излиза на хартия... Ето какво 
смятам да направя. Отивам при Лу. 
Той не приема посетители, но ще го 
натисна да ми направи едно кафе. И 
докато си пия кафето, ще му задам 
един контролен въпрос -- например 
с какъв спорт се занимава Чавес. 
Съвпадне ли отговорът, ще знам, че 
всичко е вярно. 


4. 

Когато полицаят излезе от бара на 
Лу, Добинс го чакаше в сенките зад 
ъгъла. 4 

-- Няма грешка! -- радостно въз- 
кликна Калахан. - Всичко излезе 
точно според предвижданията. А ос- 
вен това ония идиоти са толкова са- 
моуверени, че са оставили колите с 
ключове на таблата. Сигурно мислят, 
чевЯфисо никой не би посмял да кра- 
де от тях. Само че малко са сбърка- 
ли. Ей-сега грабвам колата ия откар- 
вам право в полицейската лаборато- 
рия. Бас държа, че вътре ще открият 
следи от кръв. 

-- Ище се издъниш, мой човек -- 
прекъсна го Добинс. -- Чуй един пос- 
леден съвет от мен: не пипай колата. 
А всъщност... няма какво да ти се 
меся. Сам ще решиш как да постъ- 
пиш. Колкото до мен, аз се оттеглям. 
И не забравяй -- дължиш ми три бу- 
тилки „Дива пуйка“. 

-- Нека да са четири -- поправи 
го сусмивка сержантът. -- Заслужих- 
те ги... доцент Добинс. 


Въпроси към криминалната зада- 
ча „Балът на лейтенантите“: 
Въпрос 1: Кой е играчът на 


голф? 

а) ОХара 

6) Манчини 

в) Голдстейн 

г) Ямамото 

д) Чавес 

Въпрос 2: Каква кола има запо- 
дозреният? 

а) мерцедес 

6) опел 

в) форд 

г) тойота 

д) не кара кола 

Въпрос 3: С какъв спорт се за- 
нимава Чавес? 

а) голф 

6) тенис 

в) сърф 

г) риболов 

д) билярд 

Въпрос 4: Каква кола кара Гол- 
дстейн? 

а) мерцедес 

6) опел 

в) форд 

г) тойота 

д) не кара кола 

Въпрос 5: Защо Добинс съвет- 
ва Калахан да не пипа колата? 


СИСТЕМА ЗА ТОЧКУВАНЕ: Всеки 
въпрос ти носи по 5 точки. Максимал- 
ният брой точки от този конкурс е 25. 


Художник Владимир Петров -- 16 години 


Це 
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КОНКУРС 7 


ЕОНО ОТ ШЕСТ 


1. Кой е извършил първия полет през Атлантическия океан? 
А. Монголфие 

Б. братя Райт 

В. Екзюпери 

Г. Нобиле 

Д. Линдберг 

Е. граф Цепелин 


2. Първият редовен пътнически влак е пуснат през 1830 година в: 
А. Англия 

Б. Германия 

В. Франция 

Г. Белгия 

Д. САЩ 

Е. Холандия , 


Вождовете на викингите са били изгаряни заедно със своите: 
коне 
слуги 0. 
жени КАРА 
колесници Ф И 


кораби 
съкровища 


прлелъьо 


Откъде можем да видим Луната по време на новолуниет: 5 
Ню Йорк 47 
пустинята Сахара 

връх Монблан 

обсерваторията Маунт Паломар 
всички изброени места 

нито едно от тях 


трлопрь 


Ускорителите на космическата совалка се зареждат с: 
барут 

динамит 
нитроглицерин 
Г. керосин 

Д. течен кислород 
Е. магнезий 


опа 


СИСТЕМА ЗА ТОЧКУВАНЕ: 
Всички въпроси носят по 4 точки. Максималният брой точки от този конкурс 
е 20. 


па 


МЕГАИГРА 


КОНКУРС 


ИГРА С БУКВИ 


Правила на играта: 

1. Дадени са 10 букви, от които играчът трябва да състави думи. Всяка от 
десетте букви може да бъде използвана само по веднъж в една дума. Думите 
не могат да са по-дълги от седем букви или по-къси от три букви. За всяка 
дума, която е по-дълга от определен брой букви, играчът печели точки. За 
всяка задача ще се посочва минималната буквена дължина на думата, коя- 
то носи точки. Колкото по-дълга е думата, толкова повече точки носи. 

2. Не трябва да се пишат имена: собствени, фамилни, на държави, градо- 
ве, области и състави.  ” 

3. Ако съставите няколко думи с един и същ корен, имате право да запише- 
те само една от тях. Печелите, ако изберете най-дългата. 

Пример: "улов", "уловен" или "уловена", но не и трите заедно! 

4. Нямате право да членувате думите. 

Пример: "улов", но не и "уловът" или "улова" 

5. Ако някоя дума има няколко значения, нямате право да я напишете два 
пъти. 

Пример: думата "копие" има две значения: оръжие и втори екземпляр от 
нещо. Можеш да я напишеш само веднъж. 

6. Може да се използват формите за род и число на думите; 

Пример: каприз -- капризи 

уловен, уловена, уловено, уловени 

асъщо иотглаголните съществителни, наречия, междуметия, частици, пред- 
лози и съюзи. 

Примерна задача: 


сщашщаца 
ша Го) 


СИСТЕМА ЗА ТОЧКУВАНЕ: 

Всяка седембуквена дума носи по 3 
точки. Шестбуквените думи носят по 2 

точки, а за петбуквените не се присъж- 

дат точки. За дума по-къса от пет букви, 
за грешна дума или празен ред се отне- 
ма по 2 точки. 

За това решение се присъждат (2х3) + (5х2) - 16 точки. Други думи, които могат да 
бъдат съставени от десетте букви са: казуси, фикус, уроки, факир, изкоп, супа, ориз 
рдалаавададеаа ада ада блокада Далас Дада А ДВЕ Дада оди Лот она В Два ОДИ 


РЕШЕНИЕ: 


КОНКУРСНА ЗАДАЧА СИСТЕМА ЗА ТОЧКУВАНЕ: 

Всяка шест или седембуквена дума носи по 
2 точки. За петбуквена дума не се присъждат точки. 
За дума по-къса от пет букви, за грешна дума или 
празен ред се отнемат по 2 точки. Максималният 
брой точки от този конкурс е 14. 
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таа: ИГРА 


КОНКУРС 4 


ПОКРАЙ ПРОЧЕТЕНОТО 


1. Във "Властелинът на пръстените" от Дж. Р. Р. 
Толкин не се срещат следните създания 

А. орки 

Б. феи 

В. тролове 

Г. елфи 

Д. енти 


Ди 


ла 


2. Първите мечове са били изработени от: 

А. камък з--<. 
Б. стомана | Ети 
В. желязо ди. 

Г. бронз а 
Д. калай 


3. Първото нашествие на космически пришълци е 
измислено от: 

А. Хърбърт Уелс 

Б. Орсън Уелс с. 3 

В. Робърт Хайнлайн 

Г. Артър Кларк 

Д. Едгар Райс Бъроуз 


4. Той носи винаги бял костюм на черни райета, 
винена вратовръзка с палми и лилава хризантема на 
ревера. Не се разделя с оръжието. Името му е: 

А. Лари Стоун 

Б. Чарли Брейн 

В. Жул Вийон 

Г. Джузепе Фримучи 

Д. Тим Чери 


СИСТЕМА ЗА ТОЧКУВАНЕ: 


Всеки въпрос носи по 4 точки. Максималният брой 
точки от този конкурс е 16. 


Предупреждаваме ви, ко де 
че въпросът е идиотски, 


но има точен отговор. 


Наш виден поет е описал как компания емигранти | 


под влияние на алкохола изпитва враждебни чувства 
към една от балканските столици. 

Посочете: 

А. Име на автора Б. Заглавие В. Точен цитат 


УКАЗАНИЕ И СИСТЕМА ЗА ТОЧКУВАНЕ: 

В талона на празното място, определено за КОН- 
КУРС 5 посочете: автор (2т.), произведение (1т.) и то- 
чен цитат (2т.). Максималният брой точки от този кон- 
курс е5. 


п6 


МЕГАИГР 


КОНКУРС 6 


КОПЕПОТО НА ФОРТУНА 


Както вживота, така ина ОСТРОВЪТ НА СЪКРОВИЩАТА, за да победиш, е нужен 
и малко шанс. Не търси логика във въпросите от „Колелото на Фортуна“. Довери се на 
интуицията: и разчитай на щастливата си звезда. 
„Кой от следните символи ще се появи в брой 6 в специална рамка до заг- 
лавието „Островът на съкровищата“? 


фвевшо 


2. Коя от посочените шест цели сме набелязали да улучи "майсторът на 
ножа"? 


3. С игра от кой автор ще започне 6 брой на МЕГАИГРА? 
А. Колин Уолъмбъри 

Б. Майкъл Майндкрайм 

В. Някой друг 


4. С коя буква ще започва името на читателя, който пръв ще ни изпрати 
писмо за този брой? 


5. Колко писма мислите, че ще получим за конкурса от този брой? 
А. Под 500 
Б. Над 500 


УКАЗАНИЕ: 

В талона на празното място, определено за отговора на въпрос 4 попълни избра- 
ната от теб буква. А за да отговориш на въпрос 1, огради един от отпечатаните 5 
символа. 

СИСТЕМА ЗА ТОЧКУВАНЕ: 

Въпроси 2и4 носят по 5 точки. Въпрос 1 носи 4 точки, а.въпроси Зи 5 носят по 3 
точки. Максималният брой точки от този конкурс е 20. 
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МЕГЕИГРА 


00 ВСИЧКИ УЧАСТНИЦИ В КОНКУРСИТЕ НА 
СПИСАНИЕ МЕГАИГРЯ 


Поради независещи от нас обстоятелства, брой 1 на МЕГАИГРА излезе с десетина 
дни по-късно от предвиденото и това значително съкрати сроковете за участие в кон- 
курсите. Ето защо редакционният екип реши да удължи срока за участие в борбата 
за МЕГАНАГРАДАТА от 20 000 лева до 22 ноември 1995 г. Това наложи публикуването 
на отговорите от брой 1 да бъде отложено за брой 4 на МЕГАИГРА. Там ще намерите 
и подробности за вашето участие в конкурсите, както и интервю с първия победител! 

ЧЕСТИТО на ДИМИТЪР СИПСЕВ от ВАРНА! 

Редакцията усилено го издирва и когато четете този брой, вече ще имаме готов- 
ност да ви представим щастливеца, спечелил първата НАГРАДА от 5 000 лева на пър- 
вия брой на МЕГАИГРА! 

Издателство МЕГА благодари на всички участници в конкурсите на МЕГАИГРА: от 
шестгодишния Преслав Ганев от Симеоновград до четиридесет и пет годишния Кирил 
Киров от Русе. Благодарим и на всички дами, уважили ни с участието си: от малката 
Янита Донева от Бургас до нейната „какичка“ Мариола Гьорева от София. Надяваме 
се и занапред да се включвате в конкурсите ни със същия ентусиазъм! 

ВНИМАНИЕ! 

Удължава се срокът за участие в борбата за МЕГАНАГРАДАТА и за талоните от брой 2! 
Пристигналите в редакцията талони до 25.11.1995 г. ще участват в борбата за НАГРАДА- 
ТА от 5 000 лева, а всички останали, които пристигнат след този срок, но преди 20.12.1995 
г. оучастват САМО в борбата за МЕГАНАГРАДАТА от 20 000 лева. 

Обърнете внимание на изненадата в долната част на страницата! А сега е време да ви 
представим дългоочаквания ТОП - 25 за брой 1 на МЕГАИГРА! 


ТОП - 25 
- Димитър Сипсев (Хе 820228 Варна 85 т. 
- Станислав Прокопиев Хо 810828 София 84 т. 
- Мариола Гьорева Ко 670411 София 83 т. 
Мария Рочкова Хе 740810 София 80 т. 
. Николай Гайтанджиев Ко 7111253 София 79 т. 
- Радослав Димитров Ме 800115 Яхиново 77 т. 
- Цветан Рачев Хо 810624 Русе 77 т. 
- Димитър Чизмаров Хо 800615 Ямбол 77 т. 
. Иван Харалампиев “Хо 820122 Пирдоп 76 т. 
10. Иван Костов Хо 791028 София 75 т. 
11. Илия Дяков Ко 791010 Ботевград 75 т. 
12. Божидар Проданов Ке 7531011 София 74 т. 
13. Цвятко Кинчев Ме800508 Пловдив 74 т. 
14. Емануил Марков Ме790910 София 72 т. 
14. Илия Тоцев Ме810508 Плевен 72 т. 
14. Калин Ненов Хе810909 Пловдив 72 т. 
14. Дазар Лашев е840208 София 72 т. 
14. Павлин Неделчев 2820107 София 72 т. 
14. Пламен Бончев Хе750425 Русе 72 т. 
20. Стефан Добрев Хе850117 Казанлък 72 т. 
21. Николай Желязков Хо790121 Пловдив 71 т. 
22. Виктор Врачев Хе850829 София 70 т. 
22. Георги Киндов Хев11107 Симеоновград 70 т. 
22. Кирил Иванов Хе850506 Бургас 70 т. 
25. Павел Михалчев Хе791111 Дупница 69 т. 


оючелранс 


ИЗНЕНАДА! 

Освен голямата НАГРАДА от 5 000 лева, ще бъдат раздадени и няколко по- 
скромни награди. Техните притежатели ще бъдат определени чрез жребий меж- 
ду ВСИЧКИ участници в конкурсите от първия брой на МЕГАЙГРА и ще бъдат 
обявени в брой 4 на списанието! 
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МЕГЕИГРА 


прРАВвИПА 


за попълване на талона! 


Внимание! Наградата е голяма и затова правилата на играта са строги. Про- 
чети още веднъж регламента за участие, публикуван на страница 107. Прегле- 
дай внимателно и тези правила. Не допускай да бъдеш дисквалифициран зара- 
ди неправилно попълнен талон! Още веднъж напомняме, че важат само ориги- 
нални талони, изрязани от списанието. 


ПОПЪПВАНЕ НА ОТГОВОРИТЕ В ТАЛОНА: 


Повечето въпроси са от тестови тип. При тях трябва да оградиш отговора, 
който смяташ за правилен. Подробни указания за по-специфичните въпроси 
ще получаваш в края на конкурсите, където е необходимо. Ако мястото за ня- 
кои отговори ти се струва недостатъчно, можеш да прикрепиш допълнителен 
лист, но - внимание! - не го лепи на лицевата част на талона, на гърба му 


ПОПЪЛВАНЕ НА ПИЧНИТЕ ОАННИ: 


Попълни грижливо личните си данни. Те са изключително важни за нас, за да 
можем да се свържем с победителя. Затова не допускай грешки в тях. Ако тряб- 
ва, консултирай се с родителите си. 

Рождената дата е твоят номер в картотеката на конкурса. Грешка в нея няма 
да се отрази на участието ти в надпреварата за наградата на броя, но точките от 
грешно попълнения талон няма да се прибавят към твоя сбор за МЕГАНАГРА- 
ДАТА от 20 000 лева. 


СРОКОВЕ ЗА УЧАСТИЕ: 


В горния ляв ъгъл на страница 120, точно до заглавието на талона е записан 
крайният срок на получаване на писмото ти в редакцията. Не носим отговор- 
ност за работата на пощенските служби, така че си направи добре сметката. Не 
чакай последния влак! 


Редакцията не носи отговорност за грешки, допуснати поради неточности в 
талона! Всеки може да се убеди в нашата коректност при отчитане на резултати- 


те. Всички талони ще се пазят в редакцията един месец след изтичането на край- 
ния срок на получаването им. 


МЕГАИГРА сЪсусусфсъс» 


Брой 3 

унасидаркио колегия: Вн и ман и Е! 
Пюбомар НаколоВ 

ОПиматър Славейков с» с» су с) с» с 
Ваня КуроВа 

Петър СтанамароВ 


ОТБЕЛЕЖЕТЕ С КРЪСТЧЕ 
мястото, 

ОТ КОЕТО СТЕ ЗАКУПИЛИ 

ТОВА СПИСАНИЕ 


|| КНИЖАРНИЦА 
ГОТ сергия зад книги 


СЕРГИЯ ЗА ВЕСТНИЦИ 
И СПИСАНИЯ 


Само срещу едно кръстче 
можете да спечелите 


Коректор -- Вера Алексиева 
Корица -- Емилиян Станкев 
Компютърен дизайн -- МОНИ 
Оформление -- Петър Станимиров 


Художници на илюстрациите в броя ПРЕМИЯ 
Ивайло Иванчев, Пенко Гелев и Божидар Димитров от 1 ТОЧКА 
Печат ПОЛИГРАФИЯ АД -- Пловдив в борбата за 
Всички права принадлежат на Издателство МЕГА -- София. НАГРАДАТА! 


п9 


МЕГАИГРА 


панни на участника 


Град/село 
Област... 
Пощенски код 


Презиме.... 


Фамилия... 
Рождена дата 


ден, месец, година 


КОНКУРС 1 


КОНКУРС 7 КОНКУРС 4 


КРИМИНАЛНА ЗАДАЧА ЕДНО ОТ ШЕСТ ПОКРАЙ 
ПРОЧЕТЕНОТО 

А БОВГ ОД въпрос: ВЪПРОС +: 
АЕ вгуд|!!) АБВГДЕ | дАБВГД 

ВЪПРОС 3: ВЪПРОС 2: ВЪПРОС 2: 
гд АБВГДЕ дАБВГД 

ВЪПРОСЯ: ВЪПРОСЗ: ВЪПРОС: 
гд АБВГДЕ АБВГД 

» ВЪПРОС 4: ВЪПРОС 4: 
„| ВЪПРОС 5: АБВГДЕ АЕ ВгГД 


ВЪПРОС 5: 


КОНКУРС 6 


ВЪПРОС 1: 
ф ва ево 
ВЪПРОС 2: 


123456 


ВЪПРОС 3: 


АБВ 
ВЪПРОС 4: 
ПОПЪЛНИ БУКВАТА: 


ГАПЕРИЯ 


